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¡Buenas! Ya estamos aquí de nuevo. Os lo avisamos, os dijimos que os volveríamos a 
atacar y lo hemos hecho, ¡y de que forma! Os ofrecemos un número cargadito de cosas: 
Más páginas para las noticias y mejor ubicadas para que las localicéis mejor; páginas en 
color de nuevo,con los últimos capítulos de Dragon Ball GT; un amplio dossier sobre la 
última maravilla animada que, próximamente, editara Manga Video: Ghostin the Shell; 
un artículo de Iria, los últimos OVAs aparecidos en Japón: Tenchi Muyo in Love! y Lupin 
11l Dead or Alive; otro amplio dossier de Crying Freeman en imagen real; un reportaje de 
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las mejores tiendas manga de Tokio; reseñas de todas las novedades, tanto en video 
como en manga, en el mercado español; lo último en videojuegos de anime; la 4* edición 
del Salón del cómic; entrevista a los autores de Desafío... en fin, que este número no 
puede venir más completito. Todo esto con la maquetación y calidad de papel que asombró 
a propios y extraños en el pasado Salón del Cómic. Esperamos que os guste y lo demos- 
tréis como hasta ahora. 
Aparte de todo esto, queríamos destacar esa tendencia que planea últimamente en el 
mundillo del cómic de decir que el manga está acabado, que ya no es lo que era, que ya no 
có: gusta, que si no vuelve Dragon Ball ya no hay nada que hacer... bueno, analizar esto bien 
GRO porque sólo vosotros y nada más que vosotros podéis hacer que esta gente se trague sus 
palabras y se den cuenta que el manga es más que una moda pasajera. Para que os 
ayude a reflexionar sobre el tema, aquí os va una frase muy buena que encontramos en un 
lugar perdido de Internet: 
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SIE "Indudablemente el MANGA es mucho más que un cómic comprado con los aho- 


Edita: rros del cerdito, más que una película alquilada y visionada furtivamente lejos de las 

Ediciones NIPPON miradas de los progenitores, más que un contrabando contínuo de fotocopias en clase, 

Aptdo de correos: 4066. 28008 Málaga. el manga es rebeldía para unos, violencia gratuita para otros, erotismo para muchos e 

Tlís: (95) 226 77 66, (989) 32 07 04 inevitable para todos, porque está ahí, y ahí estará durante muchos años pase lo que 
MEP Ayietes pase y se pongan como se pongan." 
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PON "The manga 8 anime magazine" es una publicación sin 
mo de lucro, realizada por aficionados al medio, y cuyo fin es pura- 
nte informativo. Se reconocen en todo momento los copyrights de 
ilustraciones de portada son estas: Dragon Ball O Akira Toriyama/ 

Studio/ Shueisha Inc./ Ban Dal, Iria O Masakazu Katsura/ Keita 
emiya. Asimismo queda terminantemente prohibido la reproducción 

9 parcial del contenido de esta revista, siempre y cuando no sea 


fines informativos. 








NOTICIA 


NORMA CIERRA LA PUBLICACIÓN DE OTAKU 


La revista de Norma: Otaku, cierra y lo hace justo cuando ya 
parecía haberse hecho un hueco entre las publicaciones del 
sector. Pero debido a problemas en su realización (es que esto 
de hacer revistas es "mu duro") finalmente han decidido cortar 





que parece ya confirmado que nacerá en breve una nueva 
revista de Norma pero que será unicamente para reseñas 
sus novedades editoriales. 


gran éxito en Japón podría.lle- 
“gar alós Estados OS el próximo Otoño: 
«Aunque se tráte de ún.anime'para' televí 
en. ¿USA será editado:en- Video de. ses 
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1 SALÓN DEL MANGA / Y 
Y EL VIDEOJUEGO. Í 


Ya está confirmado, los días 11 al 13 de Octubre 

habrá segundo Salón del Manga pese a que la gente 

dudaba que se celebrara. Para esta edición,se or- 

E ganizará un concurso para buscar mascota al Sa- 

¡ln tras la huída de Makako y además, hay bastan- 

tes rumores de que se podrían traer algún que otro 
autor japonés, Veremos que pasa. 





BATTLE ARENA TOSHINDEN EN VERSIÓN ANIMADA. 


El popular juego de Playstation "Battle Arena 

Toshinden' del que ya se realizó en Ja- 

YY pón una versión en manga allá por 

! Diciembre, ahora debuta en 

el mundo del anime 

con dos OVAs. El pri- 
mero salió el 21 de 
MN Junio y el segundo lo 
hará el 21 de Agosto 
de este mismo año. De mo- 
mento destaca la gran calidad 
* de la animación y diseño de per- 
sonajes así como la música, de 
que ya se ha recopilado un 
sobre el primer OVA. Hay 
también ciertos rumores de 
que se está desarrollando 
una serie de televisión pero 
todavía no se sabe nada 






































LA BBC Y EL CANAL 4 COM- 
PRAN ANIME 


El Canal 4 Británico se ha comprometi- 
do con Manga Entertaiment (la herma- 
na británica de Manga Video) para la emi- 
sión de un total de 22 horas de anime por 
televisión. Parece ser que tras la emisión 
de La leyenda de los cuatro reyes que 
4 tuvo una gran audiencia, los geren- 
tes de dicho canal se dieron cuenta 

de que el anime tenía mucho éxito en 
televisión. Los pases de los animes se 


' harán a última hora de la noche, 


También la 
BBC Britá- 
nica, recien- 
temente ad- 
quirió los de- 
rechos de 
Patlabor 1 y 
Roujin Z. 
Su decisión 
viene dada por que el año pasado al emi- 
tir Akira, consiguieron nada menos que 
un total de 1.250.000 espectadores. 








Norma Comics 
Sabadell, una de 
las franquicias de 
Norma,desde el 
pasado 10 de Abril 
ya tiene página web 
en Internet. Desde 
ella,podreis ver las 
novedades, com- 
prar todo tipo de comics, 





realizar 
subcripciones mesuales y muchas co- 
sas más. Es la primera tienda española 
de comics que 
ofrece este intere- 
santísimo servi- 
cio. Que cunda el 


















































EL PUÑO DE LA ESTRELLA DEL NORTE MÁS REAL QUE NUNCA PELIGRA LA EMISIÓN DE 
DRAGON BALL EN AMÉRICA 


El primer lanzamiento y éxito a su vez de Manga Video, El Puño 
de la Estrella del Norte vuelve en Agosto, aunque La venta de anime en 
en esta ocasión en imagen real . Interpretada por los Estados Unidos 

Gary Daniels (Ken), dirigida por Tony Randel cada día florece 

(Hellraiser II) y con efectos especiales realizados por más, sin embargo 
el mismo estudio de Robocop Il o Darkman, esta pelí-  - . parece que no 
cula promete convertirse en el acontecimiento del vera- ocurre lo mismo 
no. Esperamos que pronto se dejen caer Crying Freeman, con las series de 
Santuario o BlackJack. - televisión. 







ries que peor lo tienen 
son Sailor Moon y 
Dra-gonBal que,por 

extraño que os pa- 

rezca pierden audiencia día tras día. Las 
causas que se atribuyen a este hecho 
son entre otras que al ser emitidas en 
distintos canales, a lo largo de la sema- 
na los americanos ven el mismo capítu- 
lo 6 ó 7 veces, tambien es importante el 
horario en que se suelen emitir (¡¡ entre 
las cuatro y las seis de la mañana!!) pero 
el verdadero motivo por el cual estas se- 
ries no parece cautivar a los espectado- 
res es que son demasiado largas. Sailor 
Moon se encuentra en mejor posición 
ya que se emite diariamente pero 
Dragon Ball lo hace semanalmente y 
los chavales norteamericanos se abu- 
rren de esperar al siguiente capítulo. 


'eda- 

pro- 

también se edita- 

y Goku Midnight 
este magnífico thiller 


“vedades, los capítulos 1 y 2 de Vampire Pri 


Miyu de la que os hablamos extensamente € 
A Pasado núl 


gata que surgió en a partir de un aclamado 
:) videojuego de Rol para ordenador y que en est 
momentos es un verdadero éxito. También cor 
rumores del lanzamiento de Ghost in the 
octubre que incluso podría ser estrenada e 
de cine de Barcelona. 
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CONOCE A FONDO EL CINE DE HONG KONG 


Para los locos por el cine de Hong Kong, que actualmente está 
editando en grandes cantidades la empresa Manga Films, en 
Inglaterra acaba de aparecer un libro que reune las biografías 
de los mejores actores de este género, cientos de fotografías de 
los títulos más importantes y gran cantidad de información. En 
USA se vende de importación y es muy probable que aparezca 
próximamente en España. 
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No son programas digamos "oficiales" pero el caso es 
que con ellos se puede jugar a los juegos de Super 
Nintendo y Gameboy sin problemas en el Windows 95. 
Supongo que los puestos en videojuegos conoceréis 
los copiadores de Super, para los que no tengáis ni 
idea os diré que permiten grabar "copias de seguridad" 
de los juegos, tanto de Super Nintendo como de 
Gameboy, en discos de 312 de PC. Pues con estos 
emuladores "Virtual Game Boy" y "Super Paso Fami 
1.2" puedes cargar y jugar a estos juegos sin proble- 
ma. La ventaja, es que puedes disfrutar todos los me- 
jores juegos japoneses, que ni siquiera se venden aquí 
y sin necesidad de adaptador. 








PANZER DRAGON EN 
ANIME 


Panzer Dragon, Uno de los mejores jue- 
gos de Sega Sa-turn, verá próximamete 
ER E E 
ya que a la cabeza del proyecto se en- 
AMEN CUO REL OMA ACE ES 
principal de la Tenchi Muyo. La historia 
cuenta con un protagonista masculino: 
Kyle, otro femenino: Gally (no confun- 
dir con Alita) y a 

cientos de enor- 

METE 

sionantes 

dragones... 


MANGA FILMS TE LO PONE 
FÁCIL... 


2 Desde el pasado 1 de Ju- 
d Sr io, Manga Films puso a 
A 





la venta una nueva colec- 
ción de productos que 
agrupan, en for- y 

ma de packs, Y 
os mejores títu- 7 

os que han edi- 
tado hasta la fecha a unos pre- 
cios muy muy razonables, que ; 
harán más fácil el que comple- - 
tes tu colección de películas. 
























LANDLOCK, LO ÚLTIMO DE 
MASAMUNE SHIROW. 


uk 

Y 2 El último trabajo de Masamune Shirow, aparte de la 
- esperadísima continuación de sus mejores trabajos, ha sido la 

¿ realización del diseño de los personajes de un OVA que apare- 
ció en Laser disk el pasado Junio en Japón. 
Su nombre es Landlock y según parece, SEGA Ja- $ 
pón se ha hecho con los derechos de este OVA 
para realizar un videojuego para Saturn. De el ar- 
gumento no sabemos mucho, sólo que es una his- 
toria relacionada con la magia negra. Sus protagonis- 
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Ghost In the Shell, uno de los mangas de más éxito en todo el mundo, se ha convertido en el 
anime más esperado de todos los tiempos. Su gran calidad, la elaborada trama de Shlrow y 
ese olorcillo a gran superproducción que desprende, ha hecho que este anime sea imprescinal- 
ble para cualquier otaku que se precie. Ya ha sido estrenado en olor de multitudes en Japón, 
Inglaterra y USA, a España llegará el 11 de Octubre, coincidiendo con el 2% Salón del Manga. 
Mientras disfrutad este elaborado dossier para estar bien informados... 


Ghost in the Shell se pre- 
sentó en la onceava edición 
del Festival Internacional 
de cine fantástico de Tokio, 
el 23 de Setiembre de 
1995. Basado en el manga 
original de Masamune 
Shirow, esta película com- 
bina a la perfección las 
más avanzadas técnicas 
de animación por ordena- 
dor con las más antiguas y 
tradicionales. La produc- 
ción corrió a cargo de la 
Kodansha, la Bandai Vi- 
sual y Manga Entertaiment a la vez y 
dispusieron de 400 millones de yenes 
para la producción y distribución de la 
misma. Con estos datos Ghost in the 
Shell se ha convertido en el ma- 
yor proyecto de animación jamás 


MANGA ENTERTAINMENT 


MAMORU OSHI! 
MASAMUNE SHIROW 
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COST 
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Pero remontémonos un poco en la histo- 
ria para conocer cómo y cuándo surgió 
esta excepcional obra. En el año 1989, 
Masamune Shirow publicaría en la re- 





producido hasta la fecha en Ja- 
pón, dejando muy atrás a la 
archiconocida Akira. Con una for- 
tísima campaña de publicidad, 
programada simultáneamente en 
Japón, USA e Inglaterra, Ghost 
in the Shell encabeza en estos 
momentos todo el anime de Ja- 
pón a nivel Mundial. 


















vista Young Magazine Pirate 
Edition, la que sería su cuarta obra, 
una historia cuyo título era Kokaku 
Kidotai (nombre original de Ghost in 
the Shell). La trama nos sitúa en el 
año 2029, en el que Japón ha pasado 








los horrores de la cuarta guerra mun- 
dial y ahora es una ciudad altamente 
desarrollada en ámbitos tecnológicos, 
que domina el resto del mundo. El en- 
cargado de luchar contra tan peligro- 
so avance tecnológico es el cuerpo es- 
pecial de Policía y más concretamen- 
te Motoko Kusanagi. 

Casi seis años después esta serie ha 
sido trasladada a la gran pantalla gra- 
cias a los productores de Akira, con 
todo lujo de detalles y con un equipo 
de profesionales sin precedentes. 


EL EQUIPO. 


Historia original: Masamune Shirow, 
reconocido autor de mangas cuyas obras 
mas destacadas: Appleseed, Dominon, 
Black Magic, Orion, han dado la vuelta 
al mundo y todas ellas han gozado de un 
gran éxito entre los aficionados, gracias 
aun estilo indiscutible y un dibujo espec- 
tacular, sobretodo por las chicas. Nació 
en Kobe, Japón el 23 de Noviembre de 
1961. Mientras estaba estudiando publi- 
có en un fanzine su primera obra: Black 
Magic. Su debut profesional fue en 1985 
en la editorial Kodansha con 
Appleseed. 


Director: Mamoru Oshii, nació en Pre- 
fectura de 
Tokio, Ja- 
pón el 9 de 
Agosto de 
1951. 

Empezó a 
destacar en 














el mundo del 
anime en 
1993 “diri- 
giendo la pe- 
| Pulsa 
"Urusei 
Yatsura 
Lamu. Only 
You", más tarde obtuvo un gran recono- 
cimiento por la dirección de la serie 
Patlabor. Entre sus trabajos se encuen- 
tran Patlabor 1 y Patlabor 2, The Egg 
of Angel; Urusei Yatsura Lamu, la se- 
rie de televisión; Urusei Yatsura Lamu 
2. Beautiful Dreamer, Talking Head, 
etc. 





Screenplay. Kazunori lto (Patlabor; 
Patlabor 2; Patlabor TV series; Lamu, 
la serie de televisión; Ultraman; Dirty 
Pair, la serie de televisión tambien, etc.) 


Director musical: Kenji Kawai. Creó la 
música para Patlabor, Patlabor 2, 
Ranma 1/2, Vampire Princess Miyu, 
Maison Ikkoku, etc. 


Director de arte: Hiromasa Ogura, el 
director de arte en Patlabor 1 y 2, 
Appleseed, Ninja Scroll, Giant Robo, 
Nadia, etc. 


Director del diseño de mechas: Shoji 
Kawamori, director en Macross Plus, 
Macross: Do you rebember Love, 
Gundam, Moldiver, etc. 





Director de la animación: Toshihiko 











Nishikubo, director en Video Girl Ai, co- 
director en Patlabor y supervisor en 
Shulato. 
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experiencias en entornos virtuales. La so- 
ciedad está sumida en una ola de crimi- 
nalidad que usando el sistema electróni- 
co se hacen cada día más y más fuerte. 
La solución proviene del Ministerio de 
Asuntos Exteriores, se trata de crear 
un agente secreto definitivo. Este agen- 
te, no es humano, no tiene cuerpo físico 
y puede navegar con total libertad porlas 
autopistas de la imformación de todo el 
mundo. Su código de identificación es 
2051, y sus cualidades increíbles; es ca- 













LA HISTORIA. 


Año 2029, el mundo está dominado por 
las redes de comunicaciones. La vida de 
los humanos queda reducida a simples 


o tas Mr 








paz de escuchar cualquier conver- 
sación de un político corrupto sea 
cual sea la distancia, etc. Al mar- 
gen de todo esto, se encuentra un 
peligrosísimo hacker (pirata 
informático de la red) escondido 
tras el pseudonimo de "Puppet 
Master" y cuyo fin es insertarse en 
los sistemas del Ministerio de Asuntos 
exteriores. 

Allí parecen confiados en solucionar el 
crimen gracias al proyecto 2051, pero el 
problema surge cuando este prototipo vir- 
tual se les va de las manos y decide, por 
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su cuenta, buscar un nombre, un cuerpo y tener 
derecho a vivir su propia vida. Los del ministerio 
intentan que no lo consiga y a la vez han de pen- 
sar en capturar al "Puppet Master". Motoko 
Kusanagi trabaja para el Ministerio de asuntos 
internos. Ella, junto a el equipo de operaciones 
especiales tienen la mision de atrapar a "Puppet 
Master", aunque parece que hay cierta relación 
entre este Hackery la mayor Kusanagi... 














Miguel A. Martín 














D. G. A. DIGITALLY GENERATED ANIMATION. 


Las escenas de ordenador de Ghost in the Shell han sido realizadas 
usando principalmente D.G.A. (Animación generada digitalmente). La 
utilización de D.G.A. añade una nueva dimensión, lejos de las tecnicas 
tradicionales de animación y le da al equipo técnico mayores facilidades 
para mejorar su trabajo. Con este sistema se pueden crear nuevas imágenes 
a partir de las anteriores, copiando efectos, escenarios o animaciones y 
guardándolas en formato digital. 

La idea de usar D.G.A vino del director Oshii, según afirmó: "la gente que 
vea estas imágenes se le quedaran grabadas en la memoria". El proceso 
D.G.A. se ha usado en diferentes partes de la animación de Ghost in the 
Shell; en la acción, en las imágenes fijas, en los escenarios y en las 
secuencias del cerebro tridimensional. 

El la producción, tanto de las imágenes en movimiento como en las fijas, 
no sólo se ha desarrollado un simple escenario sin más, si no que las 
imágenes estan en plena concordancia con las caras y acciones de los 
personajes creando un ambiente totalmente coordinado. Para ello, se tuieron 
que realizar cientos de pruebas antes de conseguir el efecto deseado. "En 
estas secuencias primero hicimos los personajes, luego los 
escenarios y, usando el ordenador, escaneamos los dibujos, 
mezclamos ambas partes, a base de capas y las digitalizándolas 
posteriormente salvándolas en el disco."- continúa Oshii- "Para llegar 3 
al resultado final, tuvimos que escanear más de mil imágenes.” 
Para lograr las que las escenas gozaran de una profundidad y 
tridimensionalidad como nunca antes se había visto se utilizó un sofware 
3D llamado Action. "Utilizando el ordenador -dice Oshii- las imágenes 
tienen mucha más flexibilidad y esto seguro que lo agradecerán 
mucho los aficionados" 
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MOTOKO KUSANAGI “>>> 
“Pertenece a lá sécción-9-de la Policía-seerel 
desconoce toda información sobre:el eme 
“aunque: parece, ser que | fuezun soldado 
po PENES ES armadas. Expérta en 
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Batman, Superman, Spiderman, el Cuervo... todos estos personajes de cómic han sido adaptados con 
gran éxito a la gran pantalla a través de el poder del cine de Hollywood. Quizá por esto sean todos 
personajes de cómic americano, pero esta visto que últimamente a los del otro lado del charco les influye 
más el manga, incluso en su estilo de dibujar. Puede que esa haya sido la causa de la realización de 
Crying Freeman en imagen real. Christophe Gans, el director de la misma tras leer el cómic quedó prenda- 
do de la historia (no me extraña) y le trasladó a Samuel Hadida sus ideas para realizar la película, este 
no lo dudo dos veces y juntos se pusieron manos a la obra. El 19 de Julio se pone a la venta, hemos tenido 
la fortuna de ver un preview y de verdad, yo que vosotros no me la perdería. 


El que ha leido y conoce Crying 
Freeman, sabe perfectamente que este 
no es un manga de yakuzas del montón, 
sino que se trata de una historia muy par- 
ticular con unos personaje muy particula- 
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res. El argumento de Crying Freeman 
gira en torno a la figura de Yo, el herede- 
ro de una prestigiosa estirpe de esculto- 
res y ceramistas. Su vida cambia radical- 
mente cuando es secuestrado por "Los 
Hijos del Dragón", una misterosa orga- 
nización criminal china que 
manipula su cerebro, convir- 
tiéndole en un peligroso ase- 
sino. Transftormado en una 
máquina de matar en contra 
de su voluntad, Yo recibe el 
título de Freeman, honor re- 
servado a unos pocos elegi- 
dos. Las lágrimas que derra- 
ma después de cada asesina- 
to proceden de su alma ator- 
mentada por la brutalidad de 
sus acciones. Emu, una bella 
joven, presencia uno de sus 
crímenes. La tradición dicta 
que todos los testigos de sus 
acciones deben morir, pero en 
vez de eliminarla, Yo se ena- 
mora de ella, provocando una 
turbulenta espiral de pasión y 
violencia. Este cómic, que fue 
creado por Kazuo Koike y 
Ryoichi Ikegami, y editado en 
España por la editorial Plane- 
ta, ha sido pasado a la gran 
pantalla en imagen real. Pues 
sí. Este argumento fue lo que 
impulsó a Samuel Hadida y 
Brian Yuzna (de los que ha- 
blaremos más adelante) a em- 
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barcarse en la aventura de llevar al cine 
este mito del manga. En una producción 
franco-americana y con un presupuesto 
de 15 millones de dólares, han consegui- 
do ponernos los bellos de punta a los que 
hemos tenido la oportunidad de verla. 





y + pa 
Mark Dacascos interpretando un de la mejores escenas de Crying 
Freeman. 
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Los actores sin duda, juegan un papel muy importante en la película. Todos ellos aunque os parezcan desconocidos, resulta que 
los hemos visto en alguna escena de una película o de una serie televisiva y, viéndolos interpretar sus respectivos papeles, no cabe 
ninguna duda de que, tanto el director como los productores dieron en el clavo a la hora de elegirlos. 


MARK DACASCOS interpreta a Yo/Freeman, el asesino torturado por su conciencia. Nacido en Honolulu 
(Hawai), sus padres eran maestros de artes marciales internacionalmente reconocidos, lo que le valió para 
poder interpretar a Yo. Hizo su debut como actor profesional con el director Wayne Wang, y últimamente lo 
hemos podido ver en "Historias de la Cripta" en el papel de karateca, 
y en "Doble Dragón". 
"El aspecto del papel de Freeman que me entusiasmó fue que su 
personalidad es muy violenta y enérgica pero está equilibrada 
por la misma cantidad de amor y cariño. Para mí, esto equivale a 
las artes marciales. Es hermoso verlas, pero también pueden 
ser una defensa letal." 

"Conozco el comic desde hace tiempo", dice Dacascos, "y la 
premisa de la historia siempre me ha intrigado. Me siento muy cómodo en el papel. 
Conozco toda su historia y creo que eso se verá en la película." 








Nativa de Texas, JULIE CONDRA interpreta a Emu O'Hara, la hermosa mujer que se 
enamora de su asesino. Julie consiguió su primer papel como protagonista con el 
director Martin Jurow, aunque quizá nosotros la reconozcamos por sus trabajos 
televisivos como "Aquellos Maravillosos años", "Matrimonio con Hijos", y "Parker 
Lewis Nunca Pierde", entre otros. 

Julie Condra encaja bien en la visión que Christophe Gans tenía del personaje 
hermoso e inocente de Emu O'Hara. "Hice la prueba con el pelo rubio", dice Julie. 
"Tengo que admirar a Christophe por la capacidad de ver más allá del físico". 
Después de teñirse el pelo de negro Julie se convirtió en la personificación de Emu, 
casi como si el artista del comic la hubiera dibujado. 

"Nunca había oído hablar de estos comics", añade Condra. "No sabía que existían hasta que 
surgió la película y mi hermano me puso al día. Dar vida a un dibujo de comic fue un poco difícil 
al principio, pero ahora me encanta". 

"Cuando interpreto a Emu, me siento como un pequeño capullo cerrado que finalmente se abre y se convierte en 
una apasionada rosa roja", dice Condra. "Nuestro objetivo no es solamente igualar el estilo del comic, sino dar más 
vida, verdad y honestidad a los personajes". 

"Nuestra estancia en Vancouver ha sido realmente divertida. Te encuentras con muchos otros actores que están 
trabajando en otras localizaciones o simplemente de visita. Nunca he interpretado a un personaje que dispara a otro. 
La otra noche, durante una cena, comenté que no sabía muy bien coger un arma y Clint Eastwood me dio unos conse- 
jos estupendos". 





En el papel de Ryuji Hanada, el ambicioso asesino que aspira a obtener el 
liderazgo de los yakuza, está MASAYA KATO. Hizo su debut cinematográ- 
fico en 1988, en el papel protagonista de "Mairirin Ni Altas", y desde en- 
tonces ha trabajado en 16 películas incluyendo "The Setting Sun" co- 
protagonizada con Diane Lane y Donald Sutherland. 








La sensual y poderosa Lady Hanada está in- 
terpretada por YOKO SHIMADA, actriz a la 
que hemos tenido la oportunidad de verla en 
muy pocas ocasiones, ya que su trabajo se 
centra casi exclusivamente en Japón, aunque 
ha trabajado en "Little Champion" donde in- 
terpretaba a una corredora de marathon, y 
pronto la veremos junto a Christopher 
Lambert en "The Hunted". 
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Tcheky Karyo. 


Por último hablaremos de BYRON MANN, que da vida aKoh, el maestro de freeman. Obtuvo su primer 
papel protagonista con el director James Flocker, pero últimamente lo hemos podido ver interpretando 
a Ryu Hoshi en la malograda producción de la Universal "Street Fighter". 


RAE DAWN CHONG, interpreta a la detective Forge, compañera del detective Nitta. 
A Rae Dawn se la conoce por sus papeles en películas como "En busca del Fue- 
go" (junto a Daril Hanna), por lo que se llevo un Genie (Oscar canadiense) a la 
mejor actriz, "El Color Púrpura", "El Rector" y "Comando" entre otras. 





Criado en París, TCHEKY KARYO interpreta al detective Nitta, un hombre que vive a ambos lados de la ley. A 
Tcheky lo hemos podido ver en películas como "Nikita" (que le lanzó a la fama), "En el Filo de la Duda", y 
"1492: La Conquista del Paraíso", entre otras. 





Byron Mann. 


Ambientada en Japón, San Francisco y Vancouver, el rodaje 
comenzó en octubre de 1994 y durante las siguientes 10 se- 
manas el reparto y el equipo trabajó en diversos lugares de 
Vancouver y sus alrededores. 

"Tardamos bastante en encontrar una localización que 
pareciera tres lugares distintos del mundo", dice Gans. 
"Elegimos el Parque Lighthouse para representar la cos- 
ta de San Francisco y el puente Lions Gate y el Parque 
Stanley para el puente Golden Gate y la zona del Presi- 
dio". 

"Nuestro productor japonés, Taka Ichise, visitó una 
de las localizaciones principales en el bosque de la Uni- 
versidad de British Co- 
lumbia", añade Gans, 
"porque antes de cons- 
truir un templo y limpiar 
el suelo teníamos que 
asegurarnos de que po- 
dría pasar por un bos- 
que japonés" 
Christopher Gans hace 
su debut americano con 
Crying Freeman como di- 
rector/guionista. Gans co- 
menzó a escribir para 
Hadida. Su colaboración 
se inició en "Trooper". 
Después vino Crying 
Freeman. 

Samuel Hadida heredó 
su amor al cine de su pa- 
dre, David, el mayor de 
una dinastía de cineastas. 
Hadida es co-fundador de 
Delta Video, una de las 
tres primeras distribucio- 
nes de vídeo y televisión 
en Francia. Hadida pro- 
dujo "Amor a Quema- 
rropa", con guión de Quentin Tarantino y dirigida por Tony 
Scott que se convirtió en un éxito de taquilla en todo el mun- 
do. También ha producido, entre otras "Slayer", "Ranxerox". 
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El también productor Brian Yuzna, conocido por sus adapta- 
ciones de H.P. Lovecraft: "Reanimator'. "Resonator'; su 
habilidad con los efectos especiales como en el caso de "Ca- 
riño, he encogido a los niños", y su visión como director, 
como fue el caso de "Society", aportó una gran experiencia al 
proyecto. 

En definitiva, Crying Freeman no es una simple adaptación 
de un manga, es una 
película con calidad por 
si sola para convertirse 
en toda una "rompeta- 
quillas". La profe- 
sionalidad con la que se 
ha llevado a cabo, el 
gran presupuesto con el 
que se ha contado para 
ello y sobretodo el mag- 
nífico desarrollo de la 
historia con todo lujo de 
detalles harán de Yo un 
nuevo héroe para el pú- 
blico en general y si no 
ya veréis como reeditan 
la colección... 


Esther Tello Reina 
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ZE ILA A NM 


tido en todo un fenómeno de masas... 


Iria cuenta la historia de lo que pasó tras 
las dos películas de imagen real "Zeiram" y 
al contrario que estas, que siempre se si- 
tuaron en la tierra, los OVAs se desarrollan 
en diferentes lugares (estaciones especia- 
les...). Nuestra protagonista es una hábil 
cazarecompensas, capaz de hacer picadillo 
a cualquier villano que ose ir en contra de la 
paz y de la justicia. La historia consta de 6 
volúmenes a lo largo de los cuales podre- 
mos conocer un sin fin de personajes (más de 30), y ver de lo 
que es capaz esta chica quien, en virtud de las circunstancias 
puede mostrarse tanto dulce y picarona como fuerte y fría como 
el hielo. Los personajes principales son astutos pero sin duda 
los que se llevan la palma son Iria y su peor enemigo Zeiram 
“el hombre del apocalipsis". Nadie sabe 
quién es realmente, ni cuales son sus razo- 
nes para atacar a Iria pero el caso es que es 
bastante peligroso ya que tiene una misión 
que cumplir y destruye todo obstáculo que 
se interponga en su camino. Iria y 
Zeiram en realidad no pueden vivir uno 
sin el otro. Es una especie de rela- 
ción amor-odio. 
En un principio Iria era 
una "versión" libre basa- 
Ja en la conocida pelí- 
* cula Alien. Los prime- 
ros diseños de personajes 
para la película de imagen real 
así lo demuestran. Pero poste- 
riormente, cuando se realizaron 
los OVAs la historia cambió un poco 
alejándose de Alien para crear una 


= : Diseño de Iria por Keita Amemiya. 
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THE ” ANIMATION 


Iria es una obra maestra de la animacion japonesa con un história re MUA - 
te dramática. Tras el éxito de la película de imagen real, se realizaron los. ' 
OVAs, para los que se contó con diseños del maestro Katsura. Reciente- ¡A 
mente se han editado en Francia y como cabía esperar, se ha conver- 4, 



















Diseño de Iria junto al alienígena Zelram realizado por Keita Amemiya. 


historia de amor, aventuras y ciencia ficción con todas las de la 
ley. De hecho en la película de imagen real el protagonista era 
Zeiram, mientras que en los OVAs indiscutiblemente lo es Iria. 
Masakazu Katsura fue el encargado de elaborar el diseño de 
los personajes y gracias a su gran maestría con la pluma el 
resultado quedó tan espectacular que Iria es hoy en día uno de 
los animes preferidos en Japón y lo está consiguiendo ser en 
todos los países donde se estrena, como es el caso reciente- 
mente de nuestros vecinos franceses, dónde ya se han publica- 
do los 6OVAs. Mientras llega o no a nuestro país, aquí tenéis el 
argumento... 


INIPPON 
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OVA * MUFTABARAMA. 


Iria y su hermano Glen llevan una vida 
más o menos normal en Mise, su planeta 
natal. Forman parte de un equipo de caza- 
recompensas en el que también están 
Fujikuro, un ex-policía y Bob un especia- 
lista en las labores técnicas. Iria esta de- 
seando poder salir a cazar con ellos pero 








OVA E: ARUSHRINA. 


El Carma ha sido destruido e 
Iria, después de estar a la de- 
riva durante 3 días llega hasta 
el planeta Tao-wa-Jan, un pla- 
neta que esta lleno de crimi- 
nales y gente de bajo nivel. Iria 
entra en un hogar para huér- 


debido a su corta edad (17 años) aún no puede. fanos donde conocerá a Kei,que será su 
Un día reciben un encargo de la compañía Tedan Tippedai, inseparable amigo y a Komimasa. Como 
para socorrer una estación espacial llamada Carma, que se nuestra amiga no tiene dinero para volver a 
encuentra tomada por unos peligrosos terroristas aún descono-  Mise,tiene que quedarse algún tiempo en 
cidos. A esta tarea acudi- y á - el orfanato. 

rán Glen y su amigoBob. Será así como 
Sin embargo,al llegar a tendrá que en- 
la base,son atacados frentarse de nue- 
por un grupo de robots vo con Zeiram, 
dirigidos por Zeiram. Iria que lejos de haber 
y Fujikuro van en su ayu- volado con la nave 
da y rescatan a los su- | (bicho malo nunca 
pervivientes del barco y muere ... ) y utili- 
al vicepresidente de la com- zando su poder regenerativo,ha vuelto para hacer de las su- 
pañía. En este momento  yas y cargarse a todos los huérfanos. Pero Iria saldrá en su 
aparece Zeiram, que con ayuda y tras muchos esfuerzos logra deshacerse de Zeiram 
su poderosa cabeza en forma de disco ataca a Bob, hiriéndo- . O al menos por el momen- > 

le en el abdomen. Así,mientras Iria y Bob huyen, Glen inten- to, ya que lo lanza al espacio 
ta volar la nave y con ella a Zeiram, pero no le da tiempo a exterior pero no se sabe si 
escapar e Iria cree que su hermano morirá... morirá... 

Como regalo de despedida Iria 
recibe de Kei un collar que 
Zeiram había perdido en la 
batalla. Resulta que Keise ha 
enamorado de Iria y se planta 
en su nave para irse con ella. 








Iria junto a su amigo Kel 
OMA 3: ONOKRAgE. 


Por fin Iria ha conseguido volver a Mise, pero al llegar a su 
casa, se encuentra con algunas sorpresas desagradables: su 
casa ha sido destruida y su amigo Bob ha muerto. 

La maquiavélica compañía Tedan Tippedai,intenta asesina- 





directo RYNOSUKE. (director artístico 


En la elaboración del anime, dio mucha impor- 
tancia a la concordancia entre la acción y el de- 
sarrollo de la historia. Por eso dio continuidad a 
la historia desde el volumen uno hasta el seis, 
RE US 
tos, como la aparición de Kei, el chico huérfano 
que se quedará como un protagonista muy des- 
tacado hasta el final de la historia. Tetsuro reco- 


noce, no obstante, la existencia de "cabos suel- 
tos” dentro de la trama como quien es Zeiram y 
cuales son sus planes ( aunque sabemos que no 
es nada bueno). Para Tetsuro su personaje pre- 
ferido es Fujikuro porque es de su edad ( ósea madurito porque Amino 
Tetsuro nació en 1955). 





Nacido en 1.959, es el director de la elaboración 
del dibujo y del diseño de los personajes. Trabajó 
dirigendo en todo momento el trabajo de 
Masakazu Katsura. Otonashi fue quien introdujo 
la idea de que el personaje protagonista fuera una 
chica, que fuese bonita pero a la vez fuerte y bien 
dotada. A el le agrada la terminación y aspecto 
de todos lo personajes del anime pero se mues- 
tra especialmente contento con Kei. Según él, Kei 
es el que muestra un aspecto totalmente adecua- 
do a su personalidad. Su aspecto de niño pero a 
la vez rebelde y valeroso estan perfectamente 


combinados en su cara y ropas. Aparte, su escena preferida es la final 
(seguramente digna de ver). 





KEITA AMEMIYA. (guionista 


Es la cabeza pensante del grupo ya que de él 
salió todo el argumento de la obra (tarea nada 
fácil), sin embargo en lo que a armas se refie- 


re, todas o casi todas las ideas vinieron del 
director Tetsuro. 

(y nto a los personajes sabemos que en 
principio él dibujo a Iria y que salió una chica 
que aunque era muy fuerte no resultaba boni- 
ta, por lo que el trabajo fue encargado a 
LETTER 

Basandose en la película Zeiram, Keita quiso 
suavizar el guión y dejó un poco de lado al alie- 
nígena para centrarse más en Iria. Cambió un 
poco las bases de la historia y al final el resul- 
tado fue todo un éxito. 


suerte, andaba por allí su amigo 
Fujikuro y la ayuda a escapar. Es 
entonces cuando Iria escucha una 
misteriosa voz que había oído por 
primera vez en el orfanato. Esa voz 
resultará ser el espíritu de Bob que 
está en el ordenador del que Iria 
lleva una parte en su collar. 


oua a: HaHakipt. 


Ha pasado el tiempo e Iria se ha convertido en una hermosa 
jovencita de 18 años, que ya ha conseguido la licencia de 
caza-recompensas. Para obtener- 
la tuvo que luchar contra 
Zeiram y sus secuaces en 
una máquina de realidad 
virtual.Como Iria ya habia 
luchado con ellos en reali- 
dad no le cuesta ningún tra- 
bajo. Tras esto nuestra pro- 
tagonista decide prestar 
ayuda al doctor Touka que in- 
vestiga a Zeiram. 
Por aquellos días el orfanato 
Tao-wa-jan ha sido destruid 
por,eso Kei y Komimasa 
han huido hacia el planeta 
Mise. Allí encontraran a 
Iria luchando contra un 
clon creado por Zeiram. 
Este clon tiene la forma 
, de su hermano Glen a 
Ñ quien ella no ve desde 
l el día que voló la nave 





































MASAKAZU KATSURA. (diseño de personajes) 


Fue el encargado del diseño de los personajes 
dulcificando en el caso de nuestra protagonista, 
el dibujo que originariamente había hecho 
Amamiia. 

Sin embargo sabemos que el diseño del ves- 
tuario es de Terada Katsuta (perteneciente a la 
misma escuela que Katsura). 

Katsura diseño a Iria según sus propios gustos, 
ya que podemos ver sus preferencias por los 
cabellos cortos (que aparecen en casi todos sus 
personajes femeninos.) 

También el vestuario (aunque en colaboración 
con Terada Katsuta) sigue la línea muy típica 
EQEN ER  N RIN EEo) 
muy parecido en DNA2. 





Carma y no sabe si está vivo o muerto. Por 
esta razón, Iria será incapaz de atacar al 
clon. Sin embargo la muerte de Komimasa 
a manos de Zeiram, la hace reaccionar ma- 
tando a Riripado ( que así se llamaba el clon) 


OMA. 





:¿ ROWABURI. 


Después de dar sepultura a Komimasa, Iria 
tendrá que luchar de nuevo con Zeiram. Sin 
embargo, otra desagradable sorpresa aguar- 
da a nuestra amiga, ya que descubre que el 
cuerpo de su hermano Glen está dentro de 
Zeiram. El alienígena es capaz de absorber 
cuerpos para hacerse más poderoso y utilizar las habilidades 
del ser "incorporado". A pesar de que Iria no quiere dañar a 
su hermano, tendrá que luchar contra su enemigo. Cuando 
este la tiene acorra- 
lada, Glen desde 
dentro, destroza el 
cuerpo de Zeiram y 
le dice a Iria que tire 
de él. Sin embargo, 
no reacciona a tiem- 
po y es herida. 

Como casi siempre 
que está en graves 
problemas aparece 
Fujikuro, que junto 
con Kei le ayudará 
a escapar de la ciu- 
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DONA 6: NARÑOROBA. 


Iria quiere vengar a su herma- 
no así que decide luchar una 
vez más contra Zeiram, para 
poder vencerlo necesita en- 
contrar su punto débil. 

Tras una rigurosa investiga- 
ción el doctor Touka descubri- 
rá que su 
punto débil está en la parte superior de la ca- 
beza, en una pequeña cara. De este modo 
cuando están en plena lucha, Iria saca un 
mini-cuchillo que tenía escondido en el pelo 
que intenta clavar a su enemigo donde más 
daño le hace... La batalla final no ha hecho 
más que empezar... 





ESTAN ER TS 
Í esos ojos picazones y esalu=" 
nar (a lo Junta MORRIS ) 
. se esconde una guerrera 
de los pies a la*cabeza, 
que luchará por mantener 
€ az en MISE, su planeta +; 
E rocedencia. Tras la ' 
ES 
| misión será 








ANIME 


Bueno y aquí te- 
néis en resumidas 
cuentas de que va 
y quienes hicieron 
posible esta inme- 
jorable historia en 
la que no falla un 
solo detalle. Buen 
argumento, acción 
Cantidad de bichos raros .... y un magnífico 


inmejorable, .... 
dibujo y animación. 

Finalmente deciros que hay en relación a IRIA un amplio mer- 
chandising que va desde camisetas, compact disc, agendas, 
libros y figuras de sus personajes (en el salón tenía una de Iria 


alucinante), etc... todo digno de una gran obra de la animación, 
lástima que aún no la tengamos en España, en fin... paciencia. 


Paqui Navarro Ruso 






actrso de Ze es 
orbió incorporán 


este mostruo. Al fin lo consigue y$ 
"a Iria para que pueda vencerle. E 
un experto constructor de armas. 


a con numerosas 
as. Sin.embargo la 
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Con una dura- 
ción aproximada 
de una hora y 
cuarenta minu- 
tos, Lupin lll 
Dead or Alive 
AS (vivo o muerto) 
fue estrenado el 
mismo día que Tenchi Muyo in Love!, 
es decir el 20 de Abril. Siguiendo lo que 
se ha convertido ya en algo normal, la ani- 
mación ha sido desarrollada con ordena- 
dor, aunque sólo en parte, lo suficiente 
para darle un buen aspecto global. 
La historia comienza cuando los cuatro 
protagonistas y su jefe (Lupin, Jigen, 
Goemon, Fujiko y Zenigata) se esca- 
pan de la cárcel. Como de costumbre en 
Lupin, la persecución desafía totalmen- 
te las leyes de la gravedad; corren, sal- 
tan, suben y bajan cual muñecos de goma. 
La verdad es que esta escena tiene un 
ritmo frenético y es muy divertida. Poste- 
riormente la película se tranquiliza más y 
es ritmo de las escenas decae un poco 
centrándose más en el desarrollo de la 
historia. Resulta que en una isla llamada 
Zufu, se encuentra un grandioso tesoro 
oculto bajo tierra. Por eso Lupin y sus 
amigos Jigen y Goemon se dirigen ha- 
cia allí, su objetivo es hacerse con tan 
preciado tesoro. Por otro lado la familia 


LEY 


IN 





real de Zufu ha sido víctima de una 
devastadora estrategia militar del mal- 
vado Kubikiri Shogun, que ha acaba- 
do con la vida de el Rey y de- 
jado la isla en ruinas. Pero 
existe el rumor de que el prín- 
cipe Panishe ha logrado sal- 
varse y está escondido prepa- 
rando un plan para restaurar la 
paz en su pueblo. 











Lupin decide secuestrar a la hija 
de Shogun y lo consigue, pero 
lo que no sabe es que el ins- 
pector Zenigata ha sustitui- 
do a la chica por otra muy 
guapa e inteligente llama- 
da Orianda, con el fin de 
atraparle de nuevo. Aunque 
Orianda termina enamo- 
rándose del príncipe 
Panishe y como Lupin 

va a luchar contra Shogun 


Nippon! 


ACTUALIDAD 











para destronarlo de la isla Zufu, pues 
Orianda decide colaborar con él. 
Shogun, en vista de lo sucedido, deci- 
de ponerle precio a la cabeza de Lupin, 
Pagará 1.000.000 de dólares a quien le 
entregue al ladrón vivo o muerto. El ins- 
pector Zenigata hará todo lo posible por 


















capturar a Lupin y matar dos pájaros 
de un tiro: deshacerse de su peor ene- 
migo para siempre y cobrar la sucu- 
lenta recompensa, aunque todos co- 
nocemos a Lupin... 

La animación, el dibujo y la calidad 
de la película es bastante buena pero lo 
que realmente destaca es la banda so- 
nora que es de una calidad suprema. Es- 
peremos que la disfrutemos pronto en 
España, donde Lupin gusta mucho, 
Mientras, Manga Video editará en bre- 
ve El Castillo de Cagliostro, una de las 
mejores aventuras del ladrón más famo- 
so del mundo y, sin duda, de las más 
dinvertidas que se hayan hecho nunca 
sobre él. 


Kintaro 












Tenchi Muyo! 
está de moda, 
triunfa tanto en 
Japón como en 
el resto del mun- 
do. Una vez he- 
chos los OVAs, 
la serie de tele- 
visión, el man- 
ga y todo lo 
demás sólo 
quedaba 
una cosa: el 
cine. Pues aquí está 
Tenchi Muyo in Love!, una película que 
se estrenó en las mejores salas de cine 
de Tokio el pasado 20 de Abril. Como no 
iba a ser menos goza de una extraordina- 
ría calidad de animación, un buen argu- 
mento y sobretodo cientos de personajes 
como en los OVAs. 
Todo comienza cuando un peligroso cri- 
minal del espacio, llamado Kain, se es- 
e capa de la estación espacial de la 
%S policía y para desgracia de todos 
cae en la Tierra, desapare- 
ciendo por completo al lle- 












gar. Mientras, Tenchi se encuentra en la 
casa de Masaki enseñándole a Sasami 
a Aeka y a Ryoko unas películas anti- 
guas de su madre Achika que su padre 
tomó cuando estaba en la escuela ma- 
yor. Repentinamente la imagen de su 
madre desaparece y Tenchi comienza a 
hacerlo también. Afortunadamente Was- 
huu salva 
a Tenchi 
pero, en 
ese mo- 
mento, la 
casa em- 
pieza a 
desmoro- 
narse. En- 
tonces Wa- 
shuu des- 
cubre que 
la madre de Tenchi ha sido asesinada por 
alguien que tiene el poder de viajar a tra- 
vés del tiempo, pero no sabe porqué. 
Tenchi, Mihoshi, Kiyone, Sasami, 
Ryoohki, Ryoko y Aeka viajan atrás en 
el tiempo, concretamente al año 1970 
para vigilar y 
proteger a 
Achika 
cuando 
surja la 
necesi- 

dad. Wa- 
shuuse 
“==, queda 
E en el 
A 7 año1996 
para investigar 


A : 
- La el porqué de este 
47 asesinato y qué mis- 








nd 


terioso personaje 
7 LT se esconde tras 


dd > 
N él. Mientras, la 
pandilla se infiltra 
en la escuela de Achika y 


Nobuyuki (el padre de Tenchi). Al 


Tenchi Muyo 


ACTUALIDAD 
















mismo tiempo la imagen de Tenchi 
se está debilitando por momentos 
con lo que la tensión aumenta. A 
todo esto hay que unir al cuerpo es- 
pacial de policía que intenta solu- 
cionar el problema deteniendo a 
Kain, el caso es que lo consiguen 
pero, en cambio, el problema no 
desaparece... 

Lo que se ha pretendido con esta película 
es mostrar a los espectadores algo que 
nunca se había hecho: quién era la ma- 
dre de Tenchi y como se conocieron ella 
y Nobuyuki. La película no tiene mucho 
acción, únicamente al final, pero desde 
luego es muy, muy divertida. 

La animación es asombrosa y como cu- 
riosidad, no se ha utilizado el ordenador 
para nada, lo que demuestra la calidad 
del estudio encargado para dicho trabajo. 
Pero la verdadera sorpresa estuvo en la 
elección de el músico que desarrollaría la 
banda sonora, se trató de un americano, 
pero no uno cualquiera si no Christopher 
Frankeel, que se encarga de la música 
de fondo de la serie Babylon 5, actual- 
mente emitida por TVE 1 los domingos, 
junto con la Orquesta Sinfónica de Ber- 
lín. 

Todo esto hace que se trate de una gran 
película que gustará a todos, ah! y aten- 
tos a la nuevas ropas de los protagonis- 
tas que son espectaculares. 


Kintaro 









CONVENCIONES 


INTERNACIONAL 
DEL COMIC 
DE BARCELONA 


La emoción aumenta por momentos... Cada segundo que pasa, está más 
cerca el tan esperado SALÓN DEL CÓMIC. Todo el mundo espera impaciente que se dé el pisto- 
letazo de salida para poder acceder a los casi 6.500 m2 de área comercial y exposiciones que 
nos encontramos en la Estación de Francia, además de adentrarse a un mundo casi mágico en 
donde cobran vida las ilusiones de chicos y grandes. Como ocurre desde hace catorce años, 
todos los aficionados al cómic tenemos la oportunidad de pasar cuatro días en contacto con 
un personal variopinto y fantástico enamorado del cómic en general y muchos del manga en 
particular. 

Bienvenidos al 14” Salón del Cómic de Barcelona 1.996... 





Cada año, y después de celebrarse el 
salón, toda revista que se precie debe 
hacer un artículo sobre tan notable acon- 
tecimiento. En él te desgranan todos y 
cada uno de los días; te cuentan quien 
estuvo, quien debería haber estado y no 
fue, cuáles fueron las novedades y sus 
críticas, las mesas redondas que hubo y 
sus participantes, y todo un cúmulo de in- 
formación que, si eres capaz de leerlo y 
terminarlo sin aburrirte, es porque tienes 
más fuerza de voluntad que los que las 
escriben. Con vuestro permiso, os voy a 
contar cómo lo vivimos nosotros. Quizá 
no sea la manera más correcta, pero es 
la que a mí me parece mejor, allá va... 

Llegamos el Viernes y allí nos encontra- 
mos a Miguel Angel (nuestro editor im- 
portante), que se había ido el día antes 
para empaparse de todo desde el princi- 
pio. Una vez que estuvimos instalados en 
el hotel, volvimos rápidamente al salón. 


Allí recogimos los pases, nos los colga- 
mos y entramos muy directos por la en- 
trada de acreditaciones, una vez dentro 
empezamos a ver algunos personajes del 
mundo del có- + 
mic pululando 
por allí. Uno de 
los primeros que 
pudimos ver era 
Cels Piñol que, 
como hemos 
podido observar 
en años anterio- 
res, siempre 
está allí, casi 
desde que se 
abre hasta que 
se cierra el Sa- 
lón. La verdad 
es que, quitando 
algún que otro 
listillo que hizo 


novillos o aquellos que querían hacerse 
con las novedades siendo de los prime- 
ros y a las familias que asistieron en las 





Aspecto que presentaba el interior de la estación. 














Los stands de las tiendas especializadas mostraban cantidad de productos del merchandising más variado. 


vistazo al "tinglao", el jueves y el viernes 
fueron bastante flojitos en cuanto a públi- 
co se refiere, pero eso no significa que 
estuviese menos falto de mesas redon- 
das y presentaciones, como fue la de 
Crying Freeman en imagen real. 

Sin lugar a dudas la verdadera fiesta se 
montó el sábado. Pese al impresionante 
aguacero que cayó.la gente no dejó de 
acudir a la Estación. A las nueve de la 
mañana ya había colas en las taquillas 
para adquirir las entradas, y a la gente no 
le importaba esperar bajo la lluvia duran- 
te horas para conseguirlas. Sobre las nue- 
ve y media comenzaba la venta de entra- 
das y, por segunda vez en la mañana, 
volvían a ponerse en fila a la espera de 
que el reloj de la estación diese las diez 
para abrir las puertas al público. La gente 
empezaba a entrar como una marabunta 
y se iban pegando a stands y exposicio- 
nes para no perderse nada de lo que ha- 
bía en ellos. Había stands de todas las 
especialidades posibles: editoriales (Pla- 
neta - De Agostini, Ediciones Glenat, 
Norma Editorial, etc.), tiendas especia- 
lizadas (Continuará, Antifaz Cómic, 
Newton ...), distribuidoras (Dirak, 
Distrimagen...), y fanzines (La 
Comictiva, Jonu, Paté de Marrano, 
etc.), entre otros muchos. Tampoco hay 
que quitarle importancia a las exposicio- 
nes. Este año montaron parte de las mis- 


mas en viejos vagones de ferrocarril y 
parte fuera de los mismos. Entre todo el 
expuesto, se encontraban originales de los 
cuatro ganadores de los premios de la pa- 
sada edición, además de un repaso a to- 
dos los alienígenas que han pasado por 
el cómic español, tanto nacionales como 
extranjeros, y una buena colección de ar- 


CONVENCIONES 


mas de los extraterrestres que fueron in- 
cautadas por los agentes Mulder y Scally 
(o eso se oía decir). 

Por allí andaban la gente cargada de bol- 
sas con cómics, posters, camisetas, pe- 
luches, gorras, ..., y todo lo que puedas 
imaginar. Allí los niños ahorran todas las 
pagas del año nada más que para gastar- 
lo en esos cuatro días, o cuatro minutos 
(según la velocidad de cada uno), y los 
mayores guardan la paga extra de Navi- 
dad para fundirla en sus cómics favori- 
tos. También había gente cargada con 
enormes carpetas de dibujo, en las que 
guardaban sus más preciados trabajos, 
para ver si tenían la suerte de toparse con 
algún entendido que les diese su *profe- 
sional" opinión. También había otro tipo 
de gente, de la que no merece la pena 
hablar, de esa que te mira por encima del 
hombro creyéndose alguien importante y 
no es nadie. Pero apartemos malos pen- 
samientos (y al que se pique que se ras- 
que). ¿Sabéis que tuvieron que cortar la 
venta de entradas al menos tres veces du- 
rante el sábado y por espacio mínimo de 
media hora cada vez?. Pues sí. Como se 
suele decir, aquello estaba tan lleno que 
no cabía un alfiler. Tenían que esperar a 
que saliese gente para que pudiese en- 
trar más gente que seguían esperando pa- 





Esto no es el anuncio del cuponazo, es la cola que se formó el sábado para entrar en el Salón. 














Nuestro dibujante no perdió la ocasión de hacerse una instantánea con Santiago Segura. 


cientemente en la colas. Llegando la pri- 
mera hora de la tarde (sobre las tres) es- 
tábamos fundidos, así que hicimos un "lila 
pause" y paramos para comer. A través 
de nuestro "editor importante" conocimos 
al dibujante de 
"Boum!" Carlos 
Olivares (Holy, Holy, 
...), con el que estuvi- 
mos hablando largo y 
tendido sobre sus gus- 
tos, sus proyectos, y 
sus nuevas ideas. Car- 
los, esperamos que 
vengas un día al sur a 
visitarnos. Poco des- 
pués se montó un re- 
vuelo espantoso en la 
puerta. Fuimos a ver de 
qué se trataba, y no era 
ni más ni menos que 


tranquila, a excepción de que la organiza- 
ción del Saló descubrió que algunos "lis- 
tos" hicieron fotocopias a color de los pa- 
ses oficiales y tuvieron bastantes 
quebraderos de cabeza a la hora de po- 





CONVENCIONES 


organización que nos pidieron en más de 
una ocasión nuestros D.N.l. para verifi- 
carlo (y eso que nos habían estado vien- 
do todo el fin de semana por allí). 

El domingo fue el último día. Como ocu- 
rrió el día anterior, hubo bastantes colas 
y cortaron un par de veces la venta de 
entradas. Eso siempre suele ocurrir du- 
rante el fin de semana. Hablamos con los 
de Manga Video y sus novedades, y tam- 
bién con Jaime Brocal Remohí. El do- 
mingo fue muy divertido y como en años 
anteriores, hubo gente disfrazada de su 
personaje de cómic/manga favorito. Pu- 
dimos ver a algunas chicas vestidas de 
las Sailors Moon, alguna que otra Pan y 
Videl y algunos personajes escapados de 
Star Trek. Siendo el último día y además 
domingo, el Saló cerró definitivamente 
sus puertas al público a las ocho de la 
tarde, para que todos los que tenían un 
stand pudiese recoger sin terminar a las 
tantas de la madrugada. Después de que 
se hubiese marchado todas las personas 
ajenas al Saló, nos quedamos allí solos 
viendo la desolación que habían dejado 
los que horas antes ocuparon el lugar. Las 
mujeres de la limpieza se ponían en mar- 
cha para barrer toda la ba- 
sura y papeles que había 
por el suelo. Los encarga- 
dos de los stands embala- 
ban todo lo que tenían ex- 
puesto, mientras otros des- 
montaban toda la 
parafernalia de carteles y 
letreros que habían por 
toda la zona. Después de 
tanto movimiento, parecía 
haber demasiada soledad. 
Era una visión muy triste. 
Pero no hablemos de tris- 
tezas porque, la verdad es 
que los expositores estaban 


acababa de entrarSan- locos de contentos ya que 
tiago Segura, y todo el habían terminado con tan 
mundo se pegaba tor- pesado trabajo y nosotros, 
tas por saludarle, pedir- enel fondo, queríamos vol- 
le un autógrafo o poder ver a casa para poder con- 
sacarse una foto con él. Gente frente al stand de Mango Video tr id e or E o ria 'duranteersaión. — tarle a todo el mundo nues- 
Estuvo simpático como e tra aventura de cuatro días. 


siempre, aunque se le notó cansando 
cuando dijo: "Catorce años viniendo aquí, 
y es la primera vez que me agobian tan- 
to". Supongo que ése es el precio de la 
fama. El resto de la tarde fue bastante 





der localizarlos, ya que tenían que andar 
pidiendo algún tipo de documentación que 
acreditase que el nombre que iba en el 
pase era realmente el de uno. Nosotros 
mismos sufrimos el asedio de los de la 


Pronto, si-el presupuesto nos llega y el 
tiempo no lo impide, volveremos en octu- 
bre al 2? Salón del Manga. ¡¡Nos vemos 
allí!! 

Esther Tello Reina 














TFíve Bomber 2 


second firel! 






Los Baranta atacan, ¿quiénes tienen que detenerlos? pues una banda de rock 
del año 2045: FIRE BOMBER. 
Tras este planteamiento para la penúltima generación de pilotos del VF-11 
Thunderbolt en la saga Macross, la música para la serie de T.V. y OVAs 
cobraba mucha más importancia que en anteriores entregas. Pero Macross es 
popularísima en Japón, y aunque los temas son buenos (Heavy Metal, Funky, 
Pop e incluso Blues...) no sirven para ambientar las escenas si no que son 
temas claramente separados. Por eso este compacto es bueno, se trata de 
canciones buenas por si solas y no de un tema de fondo para los OVAs. Es 
- Secoña Firel!" Fire bastante completo y tiene algunos temas muy curiosos que recuerdan a los 
2 Bomber: años 60 como son Power to the Dream y ...Dakedo baby!!. Este compacto es 
“Pistas - el último de la colección de Macross 7 que se compone de Fire Bomber LIVE 
Do Y AREA E FIRE!, Fire Bomber: Let's Fire y Second Fire!!!! Fire Bomber todos ellos 
METIA bastante buenos. 
56,37 miridtos: p 7. ..Dakedo Baby!! (Mylene) 
ME a 1. 1234567 Nights (Basara) 8. Holy Lonely Night (Bas3Mylene) 
TRAS 2. Fall (Chie Kajiura) 9. Light the light (Basara) 
“Referencia - 3. Diamond Calling (Basara) 10. Try Again (Basara) 
“GA-036- 4. 4. Kimi ni todoke (Mylene) 11. Heart 8 Soul. 
'. Valoración - 5. Power to the Dream (Basara) 12. Flash in the dark. 
A O. Spiral Answer (Basara) 13. Remember 16 ( versión acustica) 













































Seguramente todos recordaréis este estupendo juego de lucha para Super 
Nintendo que armó tanto revuelo cuando se publicaron sus primeras fotos en a 
las revistas de videojuegos. Una vez se empezó a importar desde Japón todo el GAN 
mundo quería jugar. Era la fiebre Dragon Ball. . á 
Pues bien todos aquellos que jugasteis con él y os quedasteis prendados de su Er E 
banda sonora (yo me considero uno de ellos) ahora tenéis la oportunidad de A, 4 
disfrutar como enanos con este estupendo compacto. No sólo están los mag- Ú 

níficos backgrounds de aquel juego, si no que han sido mejorados y retocados WN Eá 
dándole mucho más ritmo y espectacularidad. Los arreglos han corrido a cargo Y 
de Hyper Monolith, una gente con bastante experiencia en esto de hacerbue-  ' 
nos compacts. N 
Él Por supuesto para los que os gusten los temas de los Boudoten 2 y 3 también 
los podéis encontrar fácilmente. 













E 1. Son Gokuh theme. 7. Options remix. 
2. Piccolo theme. 8. Cell theme. 
: 99 3. Vejita theme. 9. C-16 theme. 
: A: 4. Freeza theme. 10. Perfect Cell theme. 
: oa qe 5. C-20 theme. 11. Remix 2. 
Na 6. C-18 theme. 12. Final theme. 


Valoración: 
: 13. Son Gokuh- ?? theme. 

















E encuentra la flor que llevaba en el pelo Trunks, flotando en un río y 
dedico que la entrada debe estar cerca. Efectivamente, descubren la puerta de la guarida al otro 
lado del río pero, la única forma de llegar hasta allí es mediante un pasaje bajo el agua. Gokuh se 
desnuda y se dispone a atravesar el pasadizo buceando. 

Mientras, en la guarida, a Trunks se le está cayendo todo el disfraz. Zunama al preguntarle si 
quiere que le haga un vestido rosa para él, se da cuenta de que se le ha caído la peluca. Rápidamen- 
te, Trunks reacciona y le dice que su verdadero nombre es "Toreiras", pero Zunama no le presta 
atención por que le gustan las chicas de pelo corto. En ese momento Gokuh, Pan y Doma llegan a 
la gruta y se esconden tras la fruta. Trunks le ofrece una bebida a Zunama pero este le dice que no 
bebe alcohol. Nuestro amigo decide insertar alcohol en la fruta y dársela a Zunama. Al poco tiempo 
este cae desplomado. Al despertar, ve a Trunks sin el disfraz y este le dice que en realidad es un 
hombre. Zunama se enfada y grita tan fuerte que el volcán erupciona. Gokuh utiliza una kame 
hame ha para destruir el volcán y salva a la aldea. 

Zunama se ha reformado y es aceptado por todo el pueblo. Como recompensa le dan a Pan la 
sexta bola. Sin embargo esta sale flotando y va a parar a manos de un extraño ser de color azul, 
que huye hacia su nave... 


EPISODIO 2 
¡ON NOÍ ¡comun ENTRA EN UN ASTEROIDE! 










Nuestros amigos persiguen la nave de este extraño personaje que ha 
ido con la sexta bola, sin embargo, cuanto más se acercan a ella esta, 
izando el hiper-espacio, se aleja aún más. La nave esta comandada 
por un grupo de peligrosos ladrones que no paran de examinar la bola 
mientras desean que su rey esté satisfecho con ella. 

De pronto la nave se topa con un campo de meteoritos y lo utilizan para evadir a Gokuh y compañía. 
La idea de estos ladrones es encerrarlos en el meteoro "Bihei”, que está infectado por unos gusa- 
nos gigantes. Al llegar al asteroide tuercen bruscamente de modo que Tako no puede girar y se 
introducen en el laberinto de Bihei. 

Los ladrones llegan al palacio y ven a su rey "Mushi-moshi" azotando a un lacayo por no haber 
encontrado las bolas de dragón, posteriormente lo convierte en un muñeco y arroja a un caldero. 
Los ladrones Bon Para, Dom Para y Son Para se presentan ante Mushi-moshi para darle la bola 
pero el rey les dice que deben traerle todas. Los "Paras" deciden ir en busca de nuestros amigos 
para intentar robarles las demás bolas. 

Mientras, Trunks está dando vueltas en el laberinto con la nave, cuando de repente se encuentran 
frente a un gigantesco gusano. Gokuh lanza una kame hame ha contra él. Aprovechando el mo- 
mento, estacionan la nave y se enfrentan a los gusanos. Los Paras, que acaban de llegar, al ver la 
situación, deciden que es un buen momento para asaltar la nave. Gokuh, Pan y Trunks se quedan 
muy sorprendidos ya que se dan cuenta de que sus oridas de energía no afectan en absoluto alos 
gusanos y en poco tiempo se ven totalmente rodeados... 
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que afortunadamente no se entera de nada. Así que coge a Trunks y 
se lo lleva a su guarida. Gokuh, Pan y Doma le siguen detrás. Doma * 


DRAGON BALL 


5] 












EPISODIO 10: 
¡EL ATAQUE DEL BAILE! ¡¿BOMPAPAN 


tran en la nave Tako para buscar las demás bolas, aunque por más que 
buscan no las encuentran. Encienden un monitor y ven a Gokuh total- 
mente rodeado por gusanos. En seguida comprenden que si nuestros amigos mueren, nunca en- 
contrarán las demás bolas. Mientras, en el palacio de "Mushi-Moshi" se siguen sacrificando prisio- 
neros a la estatua de su dios "Rudo". 

Gokuh, como último recurso, agarra a un gusano de la cola y lo lanza contra otro que casi cae en un 
agujero. Pan y Trunks hacen lo propio y atan un gusano con otro dejándolos hechos un nudo. Una 
vez que ya están derrotados los "gusanitos" los Paras se acercan y felicitan a nuestros amigos¿Pan 
les dice que le devuelvan la bola inmediatamente y Son Para le contesta que ya no la tienen. Pan 
quiere saber quienes son realmente y para quién trabajan. Los Paras sin contestar, les indican que 
les van a preparar un espéctaculo en recompensa por haber batido a los gusanos. Ponen música, 
encienden luces de colores y se ponen bailar a su alrededor. La música fuerza a nuestros amigos 
a bailar sin que puedan evitarlo, mientras que los Paras aprovechan para pegarles sin parar. 

Tras varios minutos bailando,Geru empieza a recalentarse aunque lo peor es que la música despier- 
ta a más gusanos asi que los Paras quitan la música y Gokuh se enfrenta a ellos. 

Mientras, Pan y Geru van hacia la nave de los Paras con el fin de buscar la sexta bola pero no la 
encuentran. De pronto al tocar algo la nave se pone en marcha sola y rápidamente se dirige hacia el 
planeta Rudo... 





AO 
AURIVO!? q 
A 3 A) Mientras Gokuh, Pan y Trunks se encuentran rodeados, los Paras en- 
SS 


EPISODIO 11: 
¡LA MALDICIÓN BE. RUDO CONVIERTE A PAN EN UNA 
MUÑECA! 


Al llegar al planeta, Gerule indica a Pan mediante el radar que hay una 
bola cerca. Pan va en su búsqueda y llega al palacio de Mushi-moshi: 
Utilizando un pasadizo secreto, consigue entrar y ve como dentro están E 
haciendo una especi ritual ante una enorme figura. Localiza la bola encima de una mesa e 
del rey Mushi-moshi pero los guardias la ven. Mientras, Trunks y Gokuh llegan al planeta con los 3 
Paras como rehenes. Gokuh obliga a los Paras a bajar, pero estos tienen miedo a la ira de Mushi- 

moshi de modo que Gokuhlos baja ala fuerza. Trunks se encuentra aGeru y este le dice quePan ? 
ha sido capturada en del palacio. Pan derrota al guardián principal y se enfrenta a Mushi-moshi. Le 
obliga a devolverle la bola pero el rey le indica que las va a utilizar para resucitar a Rudo. Pan, 
entonces, roba la bola e intenta huir, pero la estatua de Rudo iluminada, le lanza un rayo que la 
convierte en una muñeca que Mushi-moshi coge. En ese momento llegan Trunks y Gokuh junto 
con los Paras. Estos piden misericordia, pero Rudo los sacrifica con un rayo mortal. Gokuh acusa 
a Mushi-moshi de crueldad inhumana y este, sin más, les obiliga a darle las bolas de dragón o 
utilizará la ira de Rudo contra ellos:Se niegan, así que Rudo comienza a lanzarle rayos que por 
suerte logran esquivar. Tras esto, Mushi-moshi ataca a Trunks y a Gokuh. Gokuh evita su ataque 
así que el rey hace aparecer a un león mecánico gigante con el que pretende acabar con él. Sin 
embargo, Gokuh le lanza una.onda y lo destruye. Entre confusión, a Mushi-moshi se le cae 
Pan al suelo y esta pide a Trunks y Geru que por favor la « en. Gerullo intenta pero es golpeado 
por una extraña figura... Mientras la explosión | a el león destruye al rey Mushi-moshi y 
pese a que todos creían que estaba muerto, se t 


















Si alguna 
vez tenéis la 
oportunidad 
de visitar Ja- 
pón, está 
claro que 
buscaréis 
como locos 
las tiendas 
de manga. 
Pues para 
todos aque- 
llos afortu- 
nados que 
puedan viajar hasta mi país he elaborado esta guía para que 
encontréis lo que queráis. Sí crees que nunca llegarás a visitar 
Japón, no te preocupes, lee bien este artículo y te enterarás de 
como compramos mangas allí, en su lugar de origen. 

Lo primero de todo que debéis tener en cuenta es que, pese a 
que seáis occidentales, al entrar en estas tiendas descubriréis 
que la gente no se asombrará de veros y, todo lo contrario, se 
alegran y os tenderán con mucho gusto (seguramente por que 
gastaréis muchos yenes...) La guía de tiendas la he dividido por 
zonas de la gran ciudad de Tokio. Depende de la zona, podéis 
encontrar tiendas muy diferentes, puedes entrar.en tiendas muy 
pequeñas, con pasillos estrechos y abarrotados de productos o 
puedes encontrar otras con 6. o 7 plantas y un montón de esca- 
leras mecánicas. 
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AKIHABARA. 

En este área hay cantidad de productos electrónicos, tiendas 
especializadas en láser disks y compact disks. Encontrarás en 
este barrio una de las mayores cadenas de tiendas de este tipo 
que existen en Tokio, se llaman Ishimaruy hay cuatro a menos 
de cinco minutos una de Otra. Son muy grandes, la mayoría 
tienen cuatro o cinco plantas como mínimo, 


[] KU. 
Si puedes salir con vida de la estación de Shinjuku (siempre 
está hasta arriba de gente) podrás encontrar en este barrio dos 
tiendas de anime, una bastante grande de maquetas y otra muy 
pequeña de mangas. 
Animate: Esta tienda no es muy grande pero tiene una buena 
selección de merchandising y unos pocos compactos. y láser 
disks. 
Animec: Posee secciones pequeñas pero muy variadas, la más 
grande es de Anime-books. Con cada compra te llevarás gratis 
un póster. 
HyperHobby.: Grandísima tienda con una amplia selección de 
las maquetas más variadas, tanto de anime como de militares, 
ciencia-ficción, etc. Una ventaja para vosotros es que aquí ha= 
blan inglés. 
Manga Forrest. Pequeña pero con una muy buena selección 
de mangas y un pequeño apartado de CDs. 


SHIMIBASHI. 
En esta zona encontraréis una tienda de anime y otra de Jugue- 
tes que están muy cerca una de la otra: Animate y Toy Shop. 
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Animate: Esta tienda abrió en marzo del 95. Es muy grande y 
tienen gran cantidad de LDs, CDs, videos y merchandising de 
los animes más variados. Al comprar cierta cantidad de material 
te obsequiarán con un compact disk de regalo. 

Toy shop: Es una tienda de juguetes muy pequeña. La encon- 
trarás cerca de Animate y en ella tienen bastante material de 
Sailor Moon y Mermalade Boy. 


IKEBUKURO. 

Si la estación de Shinjuku es terrible está es mucho peor, creo 
que te costará trabajo encontrar la salida con facilidad. 
Animate: Es una franquicia de la que ya os he hablado ante- 
riormente. Es mucho más grande que la.otra, tiene 3 plantas 
llenas a rebosar de productos. La planta principal alberga gran 
cantidad de merchandising, la segunda está dedicada a los com- 
pactos y los láser disks y la tercera contiene un gran número de 
títulos de manga. 

K-Books 1: Situada enla segunda planta de un edificio de ofi- 
Cinas, K-Book es una tienda de manga y anime de segunda 
mano en la que encontrarás LDs por 3000Y y videos y CDs por 
000%. 

K-Books 2: Es muy pequeña, y está escondida en la. octava 
planta de un.bloque de apartamentos. Aquí solo encontraréis 
cosas raras y muy específicas, como muñecas de Belldandy 
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por sólo 200%. 

Anime Fantasía: Es otra tienda de segunda mano. Contiene 
una amplia sección de Lds, Cds y cintas de música de la mayo- 
ría de los animes. 


KICHIJOJI. 

Para poder llegar hasta aquí, deberéis coger un tren express de 
alta velocidad que tardará solo 20 minutos en hacer el recorri- 
do. 

Animate: Nada que ver con las anteriores, es grandísima y con 
todo lujo de detalles en relación al anime. Con la compra de un 
LD de última aparición te obsequiarán con un póster gigante del 
mismo, 

H-Book. Otra de segunda mano que está en un apartamento 
más bien antiguo pero tiene gran número de material. 








HARAJUKU. 

Probablemente sea en este barrio dónde hay una de las más 
curiosas tiendas de Tokio para los locos por el manga y anime. 
En él se encuentra la Tienda de Totoro, la Totoro Shop. En 
ella. aparte de tener muñecos Tororo de todos los tamaños, 
puedes encontrar adornos; plumas, lápices, toallas, pijama, ca- 
misetas y muchos otros detalles. Un paraíso sin duda, 


Takeshi Kuchii 















ENTREVISTAMOS 
LOS AUTORES DE. 


ROKE GONZÁLEZ Y CARLOS OLIVAR/ÉÉS 







DESAFÍO HA SIDO LA PRIMERA PUBLICACIÓN: ESTILO MANGA DE LA LÍNEA. LABERINTO RECIENTEMENTE 
INAUGURADA POR PLANETA DE AGOSTINI. PARA ELLA SE HA UNIDO LA MAESTRÍA. CON LA' PLUMA DE CARLOS 
OLIVARES (HOLLY HOLLY, COMO JODES HOLLY...) Y LA. PROFESIONALIDAD DE LOS GUIONES DE ROKE GONZÁLEZ. 
EN LA PASADA EDICIÓN DEL SALÓN DEL COMIC TUVIMOS LA OPORTUNIDAD DE HABLAR CON ELLOS Y ESTO FUE LO 


QUE NOS DIJERON... 


NIPPON: Antes de nada, explicamos un poco como em- 
pezasteis, etc. 


CARLOS: Yo personalmente, empecé con un concurso de 
Norma, pero lo que realmente me empujó fue el mostrar mi 
trabajo a distintos editores, por que los concursos te.ayu- 
dan, pero ellos son los que te dicen sí vales o no. 


ROKE: Empecé haciendo un fanzine, después comencé a 
colaborar en Forum como articulista, correero, traductor... 
más tarde, como yo siempre he querido ser guionista desde 
que era muy chiquitito, asalté a Cels 
para escribirle algunos guiones. 
Cuando me enteré que había lí- 
neas como Camaleón, Gléna!t... 
me pase por allí para ver si que- 

rían guiones, me dijeron que sí y 

les hice algunas cosas. Y ahora 
mismo me encuentro metido de lle- 
N no en la línea Laberinto. 


























NIPPON: Carlos, 
¿Cómo empezaste 
tu en Planeta? 


CARLOS: Bue- 

no, me encar- 
garon 8 páginas 
Para una preview, 
en concreto fue 
Juanjo Sarto y, en 
fin, lo que-ocurre.en Pla- 
netaes que site cogen y les 
gustas, ya no te sueltan. A mí 
me eligieron como el encargado 
de demostrar como era el man- 

ga aquí en España. Publiqué 
una historia corta, me llamó 
Toni Guiral, Juanjo Sarto y 





Carlos muestra a la cámara algunos de sus dibujos más "sugerentes". 


por último Roke y me dijerón que tenían una série y bueno, 
ahfestá Desafío. 


N: ¿Cómo véis el panorama actual para autores espa- 
ñoles de manga como vosotros? ¿Que opináis, en ge- 
neral, de este nuevo proyecto de comic español? 


C: Creo que somos un poco caguetas, leemos comic espa- 
ñol pero casi de estrángilis..Que si me lo prestan..., que si lo 
leo en casa de un amigo..., pero en el fondo'no nos atreve- 
mos a comprar un-ejemplar. Lo veo un-poco flojo, aunque 
ahora con esto del Laberinto, parece que la cosa puede su- 
bir. 


R: El panorama actual del'comic español está muy fastidia- 
do porque los autores españoles que comenzamos ahora 
tenemos que recuperarla confianza que el público perdió.en. 
los años 70 y 80.con respecto a la producción nacional. Te- 
nemos que hacef'cosas que les interesen al público y que 
sean'porlo menos tan buenas como las que se hacen en el 
extranjero.Es dificil, pero por algún sitio hay que empezar y 











Junto a nosotros, posaron Carlos y Roke; con la revista en la mano; que quedó prendado de 
la portada de Tenchi, 


creo que la línea Laberinto es un buen sistema para hacer- 
lo. 


N: ¿Que opináis de los que critican al manga basándo- 
se en que son todos los dibujos iguales..., que si los 
ojos grandes... etc.? 


C: Eso es una "gilipollez" (literal), es como en los comic 
Marvel, por ejemplo, no hay ni una tía gorda, todas son 
despampanantes... Algunos dicen que el manga es malo..., 
pero en fin hay gente para todo. 


R: Hay dos tipos de críticas al comic: las críticas de las “al- 
tas instancias" que lo Único que pasa es que le tienen miedo 
al manga por que ellos ven que el manga esta haciendo las 
cosas mucho mejor y en vez de intentar competir contra eso 
lo que hacen es criticarlo despiadadamente y se acabó. Está 
claro, criticar es muy fácil, es realmente sencillo verlos erro- 
res de los demás, lo difícil es ver las dificultades que.esa 





Carlos y.Roke no pararon un momento de firmar ejemplares ante la avalancha de fans que 
se agolparon ante el stand de Planeta 
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persona-ha tenido para haceresa obra. Pero esto de.criticar 
es el camino Más facil para Cualquiera que quiera llegar a 
ser profesional yes lo que se está haciendo en este país. 
Que pasa, Dragon Ball esJo que más tira, entonces 8e tra- 
ta de alimentarse gracias a Dragon Ball pero, señores, ¡que 
hay que llenar más páginas! entonces como aún hay un gran 
desconocimiento de series japonesas lo que Nay que hager 
es informar sobre ellas y no.hacer lo típico de: bueno qomo 
nO CONnozco esta serie de nada en absoluto lo más fácil que 
puedo haceres ponerla a parír y se. acabó. 


N: ¿Por qué o cómo os aficionasteis al manga? 


C; Fue todo a raíz de Dragon Ball, empecé a meterme enel 
manga y descubrí que tenía un ritmo diferente a todo lo de- 
más. El manga tiene sentimiento, cosa que no encuentras 
en los americanos, franco-belgas u otros tipos de comic. En 
general agrupa todo lo que me gusta: violencia, sentimiento, 
buen dibujo, etc... Antes de aficionarme al manga siempre 
me ha. gustado el comic español, franco-belga, me gustaba 
mucho Spirou, Astérix, Super López, Mortadelo y Filemón 
nunca me ha gustado, un poco de la Patrulla X... 

R: Debido a que tengo una gran cantidad 

de.animes, debido a que leo mucho 
manga que me llega por vía america- 
na, debido a que me gusta mucho los 
libros de ilustraciones y los japoneses 
son los mejores en esto. Es decir aho- 
ra estoy más interesado en el man- 
ga, de todas maneras siempre he lei- 

do comic de todo tipo: americanos,. /A 
europeos... 



















N: ¿Influencias, gustos, 
proyectos...? 


C¿Infuencias? 
Bueno, me.en- 
canta Katsura, 
Yuki y Akira 
Toriyama - que 
cuando se poné a 
ilustrar es.muy bueno. 
En:cuanto a proyectos, 
continuar Boum y Desafío 
que van bastante bien y..: ¡ah! 
en agosto irme ala mili, que 
me voy a Melilla aunque se- 
guiré dando el callo como 
pueda desde allí para que la 
gente no se-olviden de mi: 


R: ¿Proyectos? Desafío 2, De- 

safío 3 (sise vende el 1 y el 2...), 
estoy-haciendo También un pro- 
yecto.para.un comie-de bárbaros 
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que a ver si me aceptan... y en fín varios guiones que nece- 
sitan urgentemente dibujantes de calidad. En cuanto a in- 
fluencias y gustos; a mi me gusta mucho la comedia de aven- 
turas... Tenchi Muyo, Ranma 1/2, la primera parte de 
Dragon Ball... y, ciertamentelo que en realidad me gustaría 
es que en este maldito país se vieran todas las series de 
televisión interesantes que están saliendo en Japón, pero... 


N: Una curiosidad: ¿A que se debe el parecido de la por- 
tada de Desafío con Dragon Ball? 


C: Hombre, lo que intenta Planeta es recordar Dragon Ball 
ya que se acabado. Aunque a nosotros no nos ha gustado 
mucho la idea... 


R: Yo había visio Bn boceto de portada de Carlos y me gus- 
tómucho pero nosabía que fueran a maquetarla a la mane- 
ra de Dragon Ball. Cuando lo viles dije: mira no creo que 
















- creerán que esD 
- ho tiene nada 
dijeron que no, 


r se van a mosquear. Pero ellos me 
era un autohomenaje a Dragon Ball 
ido. 


que Dragon Ball 
pasa es que nosotr 
mos rápido de muc! 


'e masas, lo lee mucha gente y lo que 
'somos muy envidiosos y nos cansa- 
cosas. Hay gente que Je gusta que 


tipo de comic que me parece muy bien siempre 
algo de calidad y que no sea una morralla. 
R:Meparece perfecto que haya comic erótico, lo que no me 


NIPPON 


to por la portada y es más si lo hacen + 
¡on Ball y cuando lo abran y vean que | 


mi me gustaría decir una cosa al respecto: Esta claro. 


yeso 
A está claro que respeto a todos los que! cenese 


parece bien es lo que se está haciendo en España. Se esta 
haciendo una política tipo "pan,para hoy, hambre para ma- 
ñana"..El comic erótico está claro que vende, aunque el pu- 
blico que suele comprar este tipo de comic'no acostumbra a 
leer otra clase de comic y lo único que hace es llevárselo a 
baño para hacer una especie de "estudio a fondo" pero con 
una Sola mano... y, en fin, esto da dinero. Lo único que está 
haciendo tanto comic erótico actualmente en el mercado es 
mucho mal hacía el comic en general, llegando incluso a cla- 
sificar el manga como erótico todo. 


Una vez terminada la entrevista, Carlos nos hizo este 
simpático dibujo con los protagonistas de Desafío le- 
yendo el NIPPON... 
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GRACIAS 
POR TODO... 
MIS HERMANOS 
NO SOPORTA- 
RÍAN MI PÉRDI- 
DA. 


ASESINOS 
ESTÁN POR 


TODAS PAR- 








RESEÑAS 




































Muchos aficionados se quejan de quelas obras de Shirow y sobre todo Appleseed, 
son muy complicadas y de dificil comprensión. Pues bien, aquí tenéis todo lo 
necesario para comprenderlas (aunque creo que a algunos to- 
ABOQOK  davía les liará más). Appleseed Databook tiene de todo: fi 
chas de los personajes, una detallada cronología, un esquema ” 
de los personajes divididos por secciones e incluso un mapa del mundo Appleseed 
(por cierto, España está un poco chuchurría). 
Un dato que desmerece mucho a Planeta, es el calcar totalmente la 
portada de los americano de la Dark Horse. La portada es exactamente 
igual, incluso con el mismo dibujo. Porfavor, a ver si somos originales > 
elaboramos nuestras propias portadas que se pueden mejorar a las ameri- 
canas facilmente. 
La colección son 2 números en total y en este primero además, disfrutaremos ó 
una historia corta con Deunan y Briaeros de nuevo como protagonistas. Además : 
podremos leer comentarios del propio Shirow inspirados por Aegis. Difrutar de + 
TT aa los dibujos de los personajes que están muy bien acabados (como ya nos tiene Í WS 
Editorial acostumbrados Shirow). Bastante completo y muy =>) E 
EU ERATAOLIA aconsejable si ya tienes la serie de Appleseed. Es 
Formato un complemento perfecto. 
Comic-book. BN n 
Páginas 
48 
Precio 
AER 
N** de la colección: 

































Ñ 
Alice 12 es uno de esos mangas que, como suele suceder con los últimos títu- | 
los de Planeta, pasan desapercibidos para la mayoría. Es fácil, Alice 12 es 
completamente desconocido, nunca se dicho o escrito nada de él y los aficiona- | 
dos ni le prestan atención. Sin embargo, ahora cuando se publica, se empieza a 
reseñar, a hablar un poco más de ella... y te enteras, por ejemplo, de que el autor 
es Kaoru Shintani creador de Area 88 y te empieza a sonar de 
algo. Luego resdfía quelo ves, o te lo dejan, o lo ojeas en una tienda y te das cuenta de que 
es bueno pero que no vende. Alice 12 es una historia de aviones, todo gira en torno 2 
a una empresa de transportes y concretamente en torno al carguero Alice. Plan- 
teado así parece aburrida pero, todo lo contrario, Alice 12 es puro cachondeo. El 
humorabsurdo tan habitual en Japón, incluso un poco subidito de tono, abunda. 
Lo empiezas a leer y ya te estás riendo con las tonterías de el capitán Morgan, * 
un ex- piloto de guerra que es un auténtico showman. d E 
Son solamente 4 números y en cada uno de ellos.encontrarás dos capítulos Amado: vuelos. 
En este número 1, el primer capítulo trata de la dureza de una entrega de máquinas 
perforadorasa la isla Muba, ya que Jackson, un antiguo compañero del capitán 
Morgan, decide vengarse de él atacándole sin piedad con un caza de guerra. En 
el segundo,.deben transportar un cargamento de ropa "pret-a-porter" que se pon- 
drá a la venta en todo.el mundo a la vez, lo maloes que descubren que en uno de los 
paquetes hay.una bomba de relojería camuflada. $ 
Site quieres divertir un rato y reírte hasta reventar note PS esta serie, al fin y al E 
cabo son pocos números y seguro que ' 
los disfrutarás. 
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Alice 12 
Editorial 
Planeta de Agostini 
Formato 


















Precio 
375 Pts. 
Nes de la colección: 
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Impresionante calidad la de este manga fran- 
cés del que, al parecer nadie ha dicho nada ”, 
aún. Forma parte de una colección de manga ki , 
europeo que ha lanzado sin mucha publicidad la polémica editorial Glénat que ha demos- 
trado que cuando quieren saben publicar cosas buenas y no morrallas eróticas que dan. 
pena. Dicha colección cuenta con tres títulos ya publicados que, ciertamente, no-he 
tenido ocasión de verla pero si son como esta, prometen. ¿ 

La calidad gráfica es asombrosa, es todo.en color y para darlo se ha utilizado un 
programa de ordenador llamado Photoshop (el mismo que utilizan los americanos de 
Image) que le da un aspecto inmejorable. Para los que sepais algo de este programa, 
al ver este manga os dareis cuenta de la cantidad de capas y canales que ha debido 
utilizar, cosa que les habrá llevado un trabajo inmenso. Nada menos que 138 pági- 
nas, cada cual más detallada. Pero no sólamente se ha hecho un gran trabajo en lo 
gráfico, si no que el guión es muy, muy bueno (y la protagnista está.como un tren). 
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Editorial 
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Lujo. Color. 
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Nueva entrega de uno de los mangas más aclamados por el 
público español. La cuarta parte de Alita supone sobre todo 
una mayor calidad gráfica, mejor diseño de las portadas (pa- 
rece que nos van haciendo caso) y un nuevo giro en la his- 
toria. 
Alita es un manga de esos que tiene algo que engancha, |w| 
Alita gusta, gusta mucho.eso no se puede negar. Pero este primer número se te DN 
pasa muy rápido, y es que el manga está hecho para venderlo en tomos y claro al Y 
pasarlo a formato comic-book, como se recrea mucho en los ambientes y tiene 
viñetas muy grandes y con poco contenido te lo lees en un par de minutos. Se 
agradecería que las colecciones fueran en tomos, que aunque son más ca- 
ros, al final salen mucho más rentables, y entretienen más. Esta entrega 
empieza con el regreso del asesino Zapan. Alita tendrá que destruirlo de nuevo 
y, realmente, lo hará de una manera espectacular. 

Título Pocas cosas se n decir de este fenómeno del manga, los aficionados que 
Alita 4* parte tengáis las tres primeras partes no se que esperáis y los que no, nunca es tarde para 

Editorial empezar. á 
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Precio 
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¿Os acordaís que en el número anterior os hablé de un montón de novedades para PlayStation? Pues 
bien, he conseguido mucha más información así como unas suculentas imágenes sobre estos juegos que 
están a punto de salir y que prometen superar todo lo visto hasta ahora. Por supuesto tambien tenemos 
nuevos títulos que os sorprenderán. 


Bastard!! 


Se trata de un RPG en perspectiva subjetiva, es decir, que 
vemos lo que supuestamente vería nuestro héroe. La carac- 
terística mas notable de este título, es el aspecto gráfico de 





Promete 
ser otro 
bombazo. 


Gosht in the Shell 
IN » 


las magias realizadas por los personajes 
que han sido renderizadas, dándoles un 
aspecto 3D y la espectacularidad que se 
merecen. La acción se desarrolla princi- 
palmente en laberintos subterráneos, don- 
de encontrarás personajes que podrás 
unir al grupo ¡hasta 25 nada menos! aun- 
que sólo podrás manejar máximo cuatro 
personajes a la vez. Como viene siendo 
habitual, los escenarios son tridimen- 
sionales, con la correspondientes aplica- 
ción de texturas para dar un aspecto mas 
realista. Seta, la casa programadora de 
este juego, esta vez está contando con la 
ayuda de, ni mas ni menos, que la 
mismísima Shueisha Publishing y tam- 
bién del Bastard Production Committee 


La propia 

Sony ha 

comprado 
los derechos del anime y ellos mis- 
mos están desarrollando la pro- 
gramación. Pese a que la película 
se extrenó en Japón hace ya mu- 
cho tiempo, el juego estará dispo- 
nible para Navidad en Japón. Se 
trata de un shooter de acción 3D, 
en el que manejarás a Fujikoma 
el robot compañero de Motoko. El 
desarrollo del juego es muy pare- 
cido al del Twisted Metal, aun- 
que a este se le han añadido gran 
variedad de vistas con la cámara. 
Quizá resulta un poco dificil de 














que le están ayudando en el tema de los 
cinemas y en el diseño de monstruos y 
escenarios. Se espera que el juego esté 
acabado para otoño. 


manejar en un principio pero cuando te acostumbras... Su 
jugabilidad es tremenda aunque eso sí, es un poco dificil. 








NV) 










































Ya en el pasado número de NIPPON os hablé en exclusiva de Tobal No. 
1, ya sabéis el juego de lucha 3D,-estilo Virtua Fighter con diseño de 
personajes del mismisimo Toriyama. Bueno pues Os completaré un poco 
aquello diciéndoos que he podido jugara la versión 
beta y, aunque los gráficos mo son nada del otro 
mundo, emplea con mucha, habilidad.los efectos 
de luces y sombras que le dan gran espectaculari- 
dad a los escenarios. Pero, lo que destaca sobretodo es la jugabilidad que 
tiene, una de las mejores que he visto hasta.ahora en juegos de 
este tipo. El juego saldrá el 2 de Agosto en Japón e incluirá 
un CD con una demo del Final Fantasy 7. Por cierto, 
en el anterior número os mostré 
=a los tres principales 

protagonistas pero hay 
muchos más, así que * 
aquí tenéis una imagen 
A con todos los personajes. 




















VIDEOJUEGOS 





VEDADES 


PLAYSTATION 


-EL PUÑO DE LA ESTRELLA DEL 
NORTE. 


Desarrollado por Banpresto. Es del tipo 
batalla de acción, y su juego es muy pa- 
recido al Yu Yu Hakusho 1 de 
Superfamicom. Saldrá en Julio, dos ver- 
siones una para PlayStation y otra para 


Saturn. 











*RUROUNI KENSHIN. 


La propia Sonyse ha encargado de la ela- 
boración de este juego, aprovechando bien 
el éxito que esta serie está teniendo en Ja- 
pón. Se trata de un juego de lucha one on 
one con perspectiva tridimensional, muy pa- 
recido al Toshin Den 1. 











*TENCHI MUYO: NO NEED 
FOR SCHOOL. 


La casa programadora de este juego es Xingcon 
la colaboraciómdirecta de Piooner. Saldrá para 
Septiembre; y Se tratade una'avenfura interactiva HB 
con infinidad de cinemas de aserto La yema deljubgo giralentorng'a un líd en la escuela a 
de Tenchi. 











-RANMA 1/2 BATTLE RENAISSANCE. 


Ya en el anterior número os mostré algunas imágenes de este juegazo desarrollado por la Sl arcos ah saldrá ao 
Octubre y que cuantas más pantallas veo más me asombra y si no mirad bien. 






































Por fin se deja caer algo de esta fabulosa 
serie por estos lares. Manga Video ha edi- 
tado el último de los dos OVAs que existen 
de esta serie que, aunque se agradece, es 
un poco extraño. 

Resulta en este anime, los protagonistas se 
conocen, nadie se asombra por nada, las 
magías que utilizan ya se conocen, los personajes salen de la nada 
y nose sabe por que... en fin es como si nos traen la última película 
de Dragon Ball y nadie hubiera visto la serie, el resultado sería 
nefasto por que nadie se enteraría de nada. Pues esto es lo que ha 
pasado con Yu Yu Hakusho, sin ver la serie realmente no te ente- 
ras de la misa la mitad, aún así esta película es imprescindible. Y lo 


Hay que señalar también una cuestión que, por des- 
gracia, vuelve a repetirse en las películas de Manga 
Video y es la traducción de las técnicas especiales 
de los protagonistas. Ya lo hicieron en Street Fighter 
destrozando los "Hadoukens" de Ryu por "Bolas de 
fuego". En esta lo vuelen a hacer y, la verdad, queda 
de pena. Espero que no lo repitan y dejen las voces 
originales en esas ocasiones, se agradecería. 

Yu Yu Hakusho, aprovecho para decirlo, sería todo 
un éxito en España por que mezcla lo mejor de Los 
caballeros del Zodiaco (super éxito en nuestro país) 
con lo mejor de los combates de Dragon Ball (el su- 
per-éxito con mayúsculas). Creo que si alguna televi- 
sión se decidiera a emitirlo se al- 





es por muchas razones: tiene una calidad grá- 
fica excepcional, la animación es asombrosa, 
la música esta bien coordinada con las imá- 
genes, los combates son espectaculares (mu- 
chísimo mejor que los de Dragon Ball), los 
personajes son increíbles, la ambientación es 
perfecta, y aunque el argumento flojea un 
poquitín, típico malo malísimo que quiere des- 
truir la tierra pero que al final destruyen, pasa 
desapercibido por la cantidad de buenas cua- 
lidades que posee. 


GOKU MIDNIGHT EVE 


No, no os dejéis engañar por el título que 
esto no tiene nada que ver con nuestro 
saiyajin favorito. Lejos de esto, Goku 
Midnight Eye es un thriller futurista con un 
argumento de gran calidad que hará las 
delicias de los amantes a este género. 

En en año 2014, Tokio es una ciudad 
rio pero aún con miedo a la gran cantidad de terre- 
motos que se producen. La ciudad sucumbe ante el poder del dine- 
ro y la mafia. Goku es un ex-policía que se dedica ahora a trabajar 
como detective privado. 
Siguiendo a un peligroso 
y malvado financiero ja- 
ponés, Goku está a pun- 
to de ser hipnotizado por 
una extraña mujer que ha 
eliminado a todos los po- 
licías que seguían el 
caso. Para evitarlo, y en 
un acto de valentía, se 
clava un cuchillo en el ojo 
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zaría de nuevo el mercado del 
manga que, al parecer, última- 
mente no va tan bien como an- 
tes. Esta serie los aficionados de 
Dragon Ball la verían como su 
sucesora y los el resto de los 
otakus como una nueva serie de 
culto. A ver si alguien hace caso 
a las peticiones del público de 
Una vez. 


izquierdo y cae al mar... 
al despertar un misterio- 
so personaje le propor- 
ciona un nuevo ojo con 
el que tendrá acceso a 
todos los ordenadores 
del mundo y la barra 
mágica de Son Gou- 
kong (como la de 
Gokuh). Usando su 
nuevo poder, Goku in- 
tentará restaurar la paz 
en el Tokio del futuro. 
Basado en el manga de 
Buichi Terasawa, Go-ku Midnight Eye pese a tener 
un dibujo y una animación bastante pobres compara- 
do con los actuales (y es que el OVA tiene ya 7 años) 
es un gran anime. Se nota la mano de Yoshiaki 
Kawajiri (director de Wicked City y Ninja Scroll) que 
le ha dado una calidad al argumento, el verdadero pun- 
to fuerte del OVA. 























Este anime recopila tres de las historias 
cortas que se recopilan en los números 
de Visionary. Prácticamente es lo mis- 
mo, por que el dibujo es igual y la versión 
animada no incorpora nada nuevo. 

Los argumentos son un poco alocados 
y confusos, una simple excusa para lo 
que realmente interesa que es terminar en la cama pero bus- 
cándole mil vueltas. En cuanto a las escenas eróticas no valen 
mucho, no se ve nada y si piensas que te "excitarás" viéndola lo 
levas claro. Lo único que destaca es un poco los pequeños 
gags humorísticos que te harán esbozar alguna que otra sonri- 
sa. 

Esta cinta re- 
copila tres 
historias, a 
destacar las 
dos últimas 
como las me- 
jores (dentro 
de lo que 
cabe). 

La primera 
trata de un 











Más de lo mismo. Poca diferencia podemos 
encontrar en este OVA con respecto de U- 
Jin Brand. Si acaso, el argumento que en 
este caso es mucho mejor, bueno, todo lo 
mejor que cabe esperar en animes de este 
tipo. El caso es "trajinarse" a la niñita de 
turno y la dificultad está en hacer una his- 
toria original para envolverlo. El protagonista es Yosuke (Keisuke), 
de sobra conocido por todos los seguidores de Angel, él y su amigo 
Shinayama se encuentran haciendo un 
reportaje fotográfico con las bragas de 
todas las chicas de su instituto, cuando 
de repente aparece una misteriosa chi- 
ca que según les dicen se trata de un 
espíritu. Yosuke se cree en peligro de 
muerte y decide investigar el caso has- 
ta "enfrentarse" cara a cara:con la ella. 
Al encontrarse con "la chica que cam- 
bia la cara" (que es así como la llaman), 
descubrirá que ella precisamente no lo 
quiere matar si no que sus intenciones 














compositor de música por 
ordenador que para com- 
poner mejor los temas ne- 
cesita "conocer" personal- 
mente a todas las interpre- 
tes, aunque realmente su 
amor platónico es una jo- 
ven estudiante que ve por 
la ventana diariamente. 


La segunda historia es un caso de infidelidad mtrs 
dos empleados de una gran empresa. El encarga- 
do de solucionar el tema será el misterioso señor 
BMW que resulta ser el propio dueño de la empre- 


puesto. 


NEW ANGEL 





terior. Al fin y al cabo, la 
película te divertirá un 
rato pero se encuentra 
muy lejos de el verdade- 
ro erotismo. Las escenas 
dejan ver mucho. más 
que las de U-Jin Brand, 
pero aún así... 





La tercera es continuación de 
la anterior y de nuevo Mr. 
BMW arregla el asunto "a su 
manera" a cambio siempre de 
un videojuego para ordenador. 
En fin, bastante pasable. Te 
dejará igual, aunque puedes 
adquirirla como curiosidad y si 
eres amante de U-Jin, por su- 





serán otras muy dife- 
. ¿os lo imagi- 
náis? Para llegar has- 
ta aquí Yosuke visita 
una médium que inten- 
ta ponerle en contacto 
con el espíritu, aunque 
lo hace de una forma 
muy "original". 

La animación de este 
OVA en comparación 
con U-Jin Brand es bastante mejor, también hay que 
tener en cuenta que se trata de una pjóduceida pos- 











Oscar Álvarez Iniesta de Barcelona. 

Oscar es un aficionado al manga y al anime con cerca de 
treinta tacos ya, (para que luego digan que el manga es de 
niños chicos) que posee una innumerable colección de pro- 
ductos relacionados con el manga que guarda en su 
"mangateca" particular y donde no falta, por supuesto, todos 
los ejemplares de Nippon editados hasta la fecha. 

Oscar tus dibujos son bastante buenos, quizá te falte practi- 
car un poco más pero hasta ahora lo que me has mandado 
está bastante bien. El color no lo tratas muy bien, me explico, 
le das demasiada fuerza a los tonos. Intenta suavizar un poco 
los colores y el resultado te quedará mucho mejor. 

Sigue mandándonos tus trabajos. Como 


¡ Hola de nuevol¡Por dios que 
avalancha de cartas! creo que 
A O A 
testar a todas pero quizás por 
Falta de espacio otras se que- 
daran sin respuesta. Espero que 
Sigais así, mandando tantas car” 
tasjHasta la próxima! 





Tus bocetos están bien para la edad que tienes (14 años), 
debido a que están a lápiz no se pueden reproducir bien en la 
revista así que mándame algo a tinta y ya veremos. 


Cristina Ruíz Casto de Sevilla. 
"Con Nippon descubrí el verdadero significado del manga" 
"la verdad es que... desde que leo Nippon siento esa sensa- 
ción de seguridad y frescor íntimo que casi no parece que 
tenga... exámenes" Con este tipo de frases comienza la carta 
nuestra simpática amiga sevillana, ¡anda que no tiene arte!. 
Cristina, no debes pasar vergúenza por que te guste el man- 
ga y los demás te miren raro, si les chincha que se aguanten 
tu eres como eres y ya está. Tus felicitacio- 





verás te hemos publicado no uno, si no 
dos de tus dibujos. Suerte y hasta tu próxi- 
mo "envío artístico". 


Francisco Manuel Vallecillo de Sevilla. 
Gracias por tus elogios hacia la revista, 
nos llena de satisfacción que te haya gus- 
tado tanto. Tu admiración hacia Miguel 
A. Martín, Paqui Navarro y Nacho 
Férnandez ya les ha sido trasmitida. No 
te preocupes que pronto verás más dibu- 
jos de Nacho en la revista. 

Lo de poner una página sola con ilustra- 
ciones exclusivamente por ahora es im- 
posible ya que no hay espacio para po- 
ner tanto en sólo 48 páginas. 

De momento no hay servicio de venta por 
correo ni subscripción posible a la revista 
pero todo se andará. De todas formas no 


= nes para Alejandro por su artículo de Vi- 
deo Girl Ai ya les han sido comunicadas 
(y él que creía que nadie lo leería...). Apar- 
te de esto me hace unas cuantas pregun- 
tas que paso a responder: 


1- Antena 3 emitió Ranma 1/2 pero, cier- 
tamente no estoy seguro si entera o no, es 
que con tanto episodio repetido y tanto cor- 
te uno pierde el hilo. 

2- Pues la colección original japonesa son 
17 tomos de unas ciento setenta páginas y 
los de Norma tienen sesenta y cuatro así 
que echa cuenta. Además luego creo que 
van a publicar su secuela: Video Girl Len. 
3- Que yo sepa en Andalucía no hay es- 
cuelas para aprender a dibujar mangas pero 
en Barcelona si que hay una que se llama 
Joso. Infórmate llamando al teléfono. (93) 





creo que te sea muy dificil encontrar tu 
Nippon en cualquier tienda especializa- 
da. 








727 81 22. 


Dibujo original de Oscar Álvarez Iniesta. Cristina da respuesta al mensaje publicado 


en anterior correo de Serafín García 


15 A 








Velázquez que preguntaba si no 
había ninguna chica de Sevilla 
aficionada al manga que fuera 
capaz de escribir al Nippon o 
de publicar su dirección para 
cartearse con chicos. Aquí va: 
"Serafín tengo dieciséis años 
y soy de Sevilla, como ves no 
tengo Cc... como dijiste, pero 
sí un par de ovarios. Apunta: 
Cristina Ruíz Casto 
Rotonda de Sta. Eugenia, 
143 
41940 Tomares (Sevilla) 
Nos vemos en la cafetería de 
lo que necesitas en Nippon..." 


Alvaro González de Murcia. 
Este Álvaro es de los que van 
directo al grano (como el 
clerasil) y me hace ochocien- 
tas mil preguntas que muy a mi 
pesar, paso a contestar (toma 
pareado): 


1- Norma ha cerrado la publicación de Otaku, pero sacarán 


en breve una nueva revista con sus novedades. 


2- El OVA de The Ghost in the Shell llegará a España en 


Octubre. 


3- Creo que andan por la redacción con la idea de hacer una 
página Web en Internet pero de momento hay mucho "cu- 


rro" con la revista. 


4- Aún no hay visos de que se pueda publicar Yu Yu 
Hakusho en España de momento te puedes confor- 


mar con el OVA que ha publicado Manga Video. 





Dibujo original de Oscar Álvarez Iniesta. 


EL CORREO 


colmillo sagrado. Pregunta si habrá más 
aventuras de estos personajes y si Subiri 
sacará una colección con Planeta en la nue- 
va línea laberinto. 

Pues vamos por partes, Subiri hará nue- 
vas historias con estos tres personajes, es 
más, en el siguiente número habrá una mu- 
cho más divertida que se ambientará en el 
desierto. 

En cuanto a lo de publicar con Planeta, las 
cosas no son tan fáciles como parece, hay 
que dar muchas vueltas hasta que se fijen 
entí ote cojan para publicar una serie. Aún 
así, el lo está intentando no creas. 


¡Ala! se me acabó el espacio, voy a te- 
ner que pedir una página más... Bueno, 
antes de despedirme os diré que en el 
anterior número hubo un pequeño fallo 
tipográfico en la dirección, aunque no 
era trascendental para que lleguen bien 
las cartas a su destino. Aún así apun- 
tad bien la de ahora que ya está corre- 
gida. 

También, si queréis, los asiduos a 


Internet podéis mandarnos un e-mail a la siguiente di- 


rección nippon O vnet.es , así que ya no tenéis excusa 


cifra anterior. 







para mandarnos cartas. Espero que esta vez rebaséis la 


¡¡Hasta pronto!! 


5- Si, en Francia ya se ha publicado Dr. 
Slump pero aquí hubo ciertos problemas 
por que la Shueisha quería que se hiciera 
en formato japonés, es decir de atrás hacia 
delante y Planeta se negó... 

6- Vampire Princess Miyu llegará a España, 
concretamente en Agosto y será publicada por 
Manga Video. 

7- ¿Que si habrá segundo Salón del Manga?, 
mírate las noticias anda. 

8- Los libros de la enciclopedia Dragon Ball es poco 
probable que sean publicados aquí, creo que es una 
edición única en japonés. 

Aún así, para todas estas cosas mandad cartas a 
las editoriales con vuestras preferencias que se- 
guro que lo tienen en cuenta a la hora de publicar 
nuevo material. 










Ignacio Rodríguez de Valladolid. 
A Ignacio le ha gustado mucho la historia de Antonio 
Francisco Subiri de los tres caballeros en busca del 














o 


NIPPON, EL CAMIN 0. Má 
(DATO HACIA JAPÓN 





4 


ES 











| l, | | 

a] ] 4d 53 7 

6 UN bl e 1118 
7 A TE LES 


y * b 3 S 
ENCONTRO UNA VOZ... AHORA NECESITA UN CUERPO 


Mud 53 Mm. ln Ma 


MANGA FILMS, S.L. La Costa, 76, torre - 08023 Barcelona -Tel. (93) 284 22 29 - Fax (93) 219 10 17 - E-mail: manga.films(Vseker.es 





